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Warcraft III 


Dvě bezkonkurenčně 
nejočekávanější realtime 
strategie současnosti stojí 
v našem improvizovaném 
ringu. Ve vyčerpávajícím 


desetistránkovém duelu 
se dozvíte vše potřebné 
pro rozhodnutí, zda se 
přidáte na stranu orků, 
nebo dáte přednost 
antickým hrdinům. 


18 


Dungeon Siege Editorial 
V čase sílící populanty RPG Na rovinu! 
se zrodil nevšední herní systém. Novinky 


Stejně jako každý rok i letos se sjeli herní žurnalisté 
z celého světa na minifestivalu pořádaném 
Microsoftem. Naše reportáž vám přináší množství 
podrobností o desítce titulů, o kterých ještě The I of the Dragon Třetí díl Rainbow Six, fotbalové mist- 
v budoucnu dozajista hodně uslyšíte. Nevěříte, že se můžete stát drakem? rovství světa, pirátské pokračování 
V tomto příběhu je to vaším osudem! Tropica, další přírůstek do séne 
| Command K Conguer etc. 
Recenze 
Buď, anebo! 
iiyama Top 10 
Herní hitparáda. 
Dopisy čtenářů 
Čím více, tím lépe! 
Hudba 
Naše Kateřina K. a výběr 
z jejích CD. 
Multimédia 
Staré cesty do Austrálie s novými 
hyperlinky. 
On-line 
Asheron's Call 2 
Hardware 


Nová technologie od Intelu, 
GeForce4 Ti a MX... 


Soldier of Fortune II: 
Double Helix 


Ambiciózní konkurent veleúspěšného Pokračování kontroverzní střílečky 


a oblíbeného Counter-Striku nakonec dopadl jinak má zlaté dno. 
než tvůrci plánovali a hráči s napětím očekávali. 
Naše přísná recenze odhaluje, jak silné stránky, 
tak i nedostatky, tohoto akčně taktického projektu. 


Medal of Honor: Allied Assault 
Až vám bude při zteči horko, možná Lukášova první pomoc. 
vám přijdou vhod naše zkušenosti. Obsah CD1 

Krátké tipy Než to spustíte. 

Jako každý měsíc... Obsah CD2 

Polda 4 Earth 2150 


Global Operations Myth III: The Wolf Age 
US Racer Warrior Kings 

WWII: Black Gold Ski Resort Tycoon II 
Polda 4 Heli Heroes 


Star Trek: 
Bridge Commander 


Legacy of Kain: 
Soul Reaver 2 


Incoming Forces 
RTL Skispringen 2002 
Agent Hlína 


2002 Illuston Softworks. Malia, Malia logo. IIluston Sottworks and Ilus r Ihe Godgames f 
Irademarks of Gathering of De ers. Inc. Take 2 In je j ú by Take 2 Inte u 
Sotlware. Developed by Illusion Sottworks. All othe 1 me property 0 e 002 Take 2 ware. All Rights Reserved „ODGAMES 


GameStar 


číslo 39, duben 2002 


z 
IDG Czech, a. s. 


M 


ŠÉFREDAKTOR 
Ivan Šiler 
ZÁSTUPCI ŠÉFREDAKTORA A EDITOŘI 
Tomáš Mayer a Václav Valeš 
REDAKTOR 
Libor Vacata 
VÝTVARNÝ ŘEDITEL 
Tomáš Mayer 


GRAFIK 
Štěpán Urban 


AUTOŘI 
Lubor Benda, L. P Fish, Ondřej Mach, 
Pavel Mondschein, E. A. Severin a Tomáš Suchomel 
PŘEKLADATELÉ 
Jakub Jílek, Martin „Rusák“ Kadnár a Daniel Šustr 
HUDBA 
Kateřina Kozáková 
SPOLUPRACOVNÍCI 
Alena Kiriloviczová, Petr Matoušek, 
Jan Michlík, Lukáš Vychopeň a Tomáš Zajpt 
JAZYKOVÁ REDAKTORKA 
Kateřina Švejdová 


HARDWARE 
Lukáš Erben 


ENGINE CD 
IDG Czech, a. s. 


Vladimír Plachý 
Tel.: (02) 570 88 116, fax: (02) 652 08 12 


OSVIT 
TypoText, s. r. o. 

GAMESTAR ON-LINE 
www.gamestar.cz, e-mail: gsdopisy Oidg.cz 
ADRESA REDAKCE 
GameStar, IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5, tel.: (02) 570 88 114, 
fax: (02) 652 08 12 
PŘEDPLATNÉ 
ČR: IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, 
tel.: (02) 57 088 161—2, fax: (02) 65 208 12, 
e-mail: predplatne (Oidg.cz 
SR: Magnet-Press Slovakia, s. r. 0., Teslova 12, 

P 0. Box 169, 830 00 Bratislava 3, 
tel./fax: (00421-2) 44 45 45 59, (00421-2) 44 45 06 97, 
e-mail: magnet(©press.sk 
DISTRIBUCE 
IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, 
tel.: (02) 57 088 163, fax: (02) 652 08 12, 
e-mail: distribuce (Oidg.cz 
REGISTRACE 
MK ČR 8035, ISSN: 1212-3331 
TISKNE 
Svoboda, grafické závody, a. s. 
ROZŠIŘUJÍ 
Společnosti holdingu PNS, a. s., 
Mediaprint KAPA PRESSEGROSSO, s. r. 0., 
MAGNET-PRESS Slovakia, s. r. o 


CENA KOMPLETU 
GameStar se dvěma CD: 150 Kč 
NÁKLAD 
35 000 výtisků, prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


nám položil zcela zásadní otázku. A položil ji takříkajíc „na férovku“ ne- 

boli cituji: „Co si myslíte o plných hrách v časopisech, ale — upřímně. ..!“ 
Zřejmě někdo, kdo tuší, že ne všechno je tak báječné, jak se mu okolní svět sna- 
ží namluvit. Kdosi, jenž má pocit, že pokud vám někdo přináší něco zdarma, ne- 
znamená to, že tak činí jen proto, aby vám dokázal, jak vás miluje. Opravdu dob- 
ré téma pro editorial, uvážíme-li, že právě v tomto čísle od nás obdržíte plnou 
verzi jednoho z herních hitů minulosti Earth 2150. 

Vskutku zajímavá situace — máme pro vás kvalitní plnou hru. Tak proč si ny- 
ní nepřiznat, čím je pro nás tento fenomén ve skutečnosti? Čtenář se ptá. 
A my...? Lze dnes vůbec ohledně tak choulostivého obchodního tématu odpově- 
dět na rovinu? Dosud se nikdo neodvážil, protože by musel být přesně takový, jak 
si čtenář přeje — upřímný, a to se v rámci domácího trhu a současných poměrů 
právě nenosí. Pokud však chceme dokázat, že si právě čtenáře a všech ostatních, 
kteří nám věnují svou pozornost, vážíme, nelze učinit nic jiného. A to i s rizikem, 
že se to některým nebude líbit. Ptáte se tedy, co si já a moje redakce myslíme 
o plné hře v počítačových časopisech? 

Ruku na srdce! Z jejího příchodu na český trh jsme nikdy neměli dobrý po- 
cit. Nepovažovali jsme ji za dárek čtenářům, ale za pouhou součást konkurenč- 
ního boje. Působila na nás jako jistý alibismus — přesně ten případ, kdy už není 
po myšlenkové a obsahové stránce co nabídnout, a tak se přistoupí k rozhodnu- 
tí prostě si čtenáře koupit — nejlépe tím, že se bude k magazínu přikládat nějaký 
ten virtuální parfém. Z existence plné hry vzešlo mnoho zlého. V první řadě byly 
z boje o přežití vyloučeny tituly, které si takovouto investici nemohly dovolit. V dů- 
sledku toho ztratili možnost prosadit se noví talentovaní autoři, kteří jinak po řadu 
let neměli jedinou šanci proniknout do přísně střežené hierarchie již zavedených 
titulů či autorských uskupení. Rozpoutal se boj, který definitivně pohřbil herní 
ideály. Vytratilo se skutečně zdravé konkurenční prostředí, ve kterém by měli 
všichni rovné šance, a tím byla také v řadě případů již dopředu pohřbena i řada 
zajímavých a neotřelých projektů, které v hlavě nosili ryzí nadšenci. Právě ti dnes 
herní scéně nejvíce scházejí. Dvojnásob pak tratili čtenáři. S příchodem plné hry, 
která si žádala vysoké investice, mohli zapomenout, že se v blízké budoucnosti 
dočkají na CD kromě demoverzí také původních videí s domácím komentářem 
nebo třeba jejich DVD verze. A bylo také jasné, že počet stran časopisů zřejmě 
těžko dosáhne rozsahu titulů zahraniční provenience, kde si mohou standardně 
dovolit 164, ale také 200 stran. To všechno vydavatelé i čtenáři pozbyli v důsled- 
ku jednoho pozlátka. Právě plné hry v časopisech vedly k tomu, že herní distri- 
butoři odmítli snížit ceny jiných a daleko lepších her prodávaných v obchodech, 
což trh a jeho herní zákazníky poškodilo ze všeho nejvíce. 

A tak na otázku, co si opravdu o tom všem myslím, mohu našemu čtenáři, 
toužícímu se dobrat podstaty, odpovědět jediné: Já si hlavně nemyslím, že to 
všechno stálo za to! Ano, někteří z vás získali díky časopisu plnou hru, ale za ce- 
nu, že byli ošizeni o informace, vědomosti, slušné obchodní ceny, za které by si 
mohli dopřát hru, po které skutečně touží, a nebýt jen odkázáni na tu v magazí- 
nech, ale i o spoustu dalších nezbytných ingrediencí a výhod, s nimiž by dnes stá- 
li na poli počítačových her mnohem dál. Očividně se jeví být jasné, proč prestiž- 
ní zahraniční časopisy do tohoto dobrodružství nikdy nešly. Lidé v nich si jsou 
totiž velmi dobře vědomi, co má pro jejich čtenáře skutečnou cenu. Také proto je 
Západ stále daleko před námi. 

Takže — co myslíte? Nebo jsem snad vůči nám všem, kteří v tom jedeme, 
příliš krutý? 


D“ či později to muselo přijít. Napsal nám jeden čtenář. A jako první 


Ivan Šiler 
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Frenetická bitevní vřava v plném proudu. NÍ % E 


Takových si v Dungeon Siege užijete stovky... 
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ouboje o prestižní ocenění nej- 
O osto RPG se letos zúčastní 

slušné množství velice kvalitních 
her. Jednou z nich je ambiciózní pro- 
jekt Dungeon Siege, mapující příběh 
mladého farmářského synka na jeho 
cestě za záchranou rodného světa. 


Břemeny ověšený oslík Štěpán poslušně následuje družinu. 


rovolně přidají, anebo si je bu- 

dete moci do své party za tučný 

peníz naverbovat. Nad všemi členy vaší 
družiny však máte po celou dobu plnou 
kontrolu. Ačkoliv souboje jsou ve hře 
všudypřítomné a nikdy se nedočkáte 
chvilky klidu, lze si jejich ternpo kdykoliv 


zapomenout na zdržující 
„nahrávacíů“ prodlevy při pře- 
chodech mezi lokacemi. Tento fakt se 
výraznou měrou odráží na výsledné at- 
mosféře hry, která je vlastně jedním 
obrovským, plynule na sebe navazujícím 
a měnícím se herním světem 


S počátkem nového tisíciletí přišel — 
kromě jiného — i nečekaný boom žánru 
RPG. Jistou zásluhu na tom má pochopi- 
telně rozmach internetu, jenž se postaral 
o masivní rozšíření on-line titulů shrnu- 
tých pod zkratkou MMORPG, Zoufat ale 
nemusejí ani příznivci singleplayerových 
titulů. Nejde přitom jen o pokračování 
úspěšných sérií jako The Elder Scrolls: 
Morrowind, Wizardry 8 nebo Might and 
Magic IX. Jsou i takové, které se snaží 
přijít s výraznějšími inovacemi a neokou- 
kaným herním systémem. Mezi ně patří 
také Dungeon Siege, jenž vzniká pod zá- 
štitou společnosti Microsoft ve vývojář- 
ských studiích Gas Powered Games. 

Těžko bychom hledali titul, kolem 
nějž panuje tolik dohadů a nejistot. 
Ostatně není se čemu divit. Svým zařa- 
zením 'sice Dungeon Siege spadá mezi 
akční RPG á la Diablo, vývojáři však sli- 
bují i některé prvky, které jej budou spo- 
jovat s epickou Baldurs Gate. A aby toho 
nebylo málo, grafickým ztvárněním při- 
pomíná blížící se dílo Gas Powered Ga- 
mes ze všeho nejvíce Neverwinter 
Nights. Je sice obtížné představit si tyto 
tři odlišné tituly spojené v jediný kom- 
paktní celek, ale poté, co nám v mecha- 
nikách uvízla hratelná betaverze, lze už 
nyní konstatovat, že výsledný dojem je ví- 
ce než pozitivní. 

Jako v každém akčním RPG i zde se 
o pumpování adrenalinu do žil hráčů sta- 
rají početné hordy nepřátelských mon- 
ster. Přesto se tvůrci pokusili vyvarovat 
bezduchých klikacích závodů a herní 
systém podle toho náležitě upravili. 
Zdejším fantasy světem nebudete pro- 
cházet sami, ale ve skupince čítající až 
osm dobrodruhů. Ti se k vám bud dob- 


Pumpování adrenalinu do žil hráčů obstarávají 
početné hordy nepřátelských monster. 


přizpůsobit a v případě nutnosti tok času 
dokonce zastavit zcela. Bez nezbytné 
dávky taktizování, rozmísťování bojovní- 
ků do strategických formací a udílení 
rozkazů z žádné větší šarvátky nevyjdete 
jako vítězové. 

Nepřehlédnutelným kladem tohoto 
titulu je omračující vizuální zpracování. 
Zatvrzelí milci statického izometrnického 
zobrazení při pohledu na plně trojroz- 
měrnou grafiku Dungeon Siege pravdě- 
podobně nostalgicky zaslzí. Původní en- 
gine však dokáže pravé divy nejen 
s obrazem, ale i se zvukem. Vynecháme- 
li všechny efektové finesy, zůstane nám 
coby nejvýznamnější deviza enginu je 
„bezešvost“, v důsledku čehož můžete 


Jak to ale vypadá s oním proklamo- 
vaným spojením prvků z Diabla, Bal- 
durs Gate a Neverwinter Nights? První 
jmenovaný titul věnoval Dungeon Siege 
základy herního systému a nekompliko- 
vaný vývoj postavy. Baldurs Gate přispě- 
lo se svou troškou do mlýna v podobě 
důrazu na skupinový postup, kooperativ- 
ní multiplayer a výrazný příběh. No a ko- 
nečně Neverwinter Nights inspirovalo 
tvůrce svým výtečným technickým zpra- 
cováním. Výsledek bohudík nepřipomí- 
ná pověstný dort pejska a kočičky, ale 
vyváženou kombinaci toho nejlepšího, 
co žánr RPG dosud poznal. 

Pavel Mondschein 
02G0095 


Vývojář 
Gas Powered Games 


Vydavatel 
Microsoft 


Dutum vydání 
duben 2002 
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Použitý grafický engine exceluje především 
realistickým ztvárněním krajiny. 


ete s 
. “ můželo způsobit zemětřesení nebo přinutit sónku, aby vybuchla. 
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Vzdušný útok draka srovná nepřátele 
v úhlednou řádku mrtvol. 


erní tituly žánru fantasy se dra- 
ky jenom hemží. Tato majestát- 
í stvoření však většinou zastá- 
vají funkci strážců pokladů, takže je 
obvykle musíte zabít a oloupit. Jen 
v několika málo hrách, jako je třeba 
Drakan či Dragon Riders, vystupují 
draci také jako moudří rádcové a spo- 
lečníci. Jaké by to ale asi bylo dívat se 
na svět přímo dračíma očima? Odpo- 
věď na tuto otázku by nám během jed- 
noho roku měla poskytnout ruská 
společnost Primal Software, a to pro- 
střednictvím svého připravovaného ti- 
tulu The I of the Dragon. 


Na začátku hry si vyberete 
jednoho ze tří draků. První chrlí 
oheň, druhý dští mráz a třetí plive jedo- 
vatou kyselinu. Kromě této hlavní útočné 
síly však disponují také více než šedesáti 
útočnými i obrannými kouzly, spadajícími 
do stejného rance jako jejich hlavní bojo- 
vá vlastnost. 

Po herní stránce by The I ofthe Dra- 
gon měla být především dynamickou 
akcí viděnou z pohledu třetí osoby. Au- 
toři však chtějí bezhlavé zabíjení zástu- 
pů krvelačných potvor okořenit celou řa- 
dou výrazných RPG prvků. Schopnosti 
a dovednosti vašeho draka budete moci 


Drak může být moudrým rádcem a společníkem. 
Ovšem jak pro koho. 


herní lokaci totiž musíte za- 
ložit malou lidskou osadu 

a ochraňovat ji, dokud z ní nevybu- 
dujete rozsáhlé město. 

Za pozornost určitě stojí také tech- 
nické zpracování. Použitý 3D grafický 
engine totiž kromě podpory většiny ne- 
jmodernějších funkcí grafických akcele- 
rátorů obsahuje i speciální funkci tzv. 
terramorphingu, tedy změny povrchu 
v reálném čase. Přírodní jevy jako so- 
pečné erupce nebo zemětřesení, které 
mimochodem budete moci sami přivo- 
lávat, rozhodně nezanechají okolní kraji- 
nu bez poskvrny. 


A jak se to vlastně přihodilo, že jste 
se stali drakem? Nehledejte v tom nic 
složitého. Před dávnými časy žili na ze- 
mi lidé v těsné symbióze s draky, kteří 
je ochraňovali před silami temnot. Po 
dlouhém boji nakonec draci zničit pů- 
vodce všeho zla, temného pána Schar- 
borra, a postupně se vytratili neznámo 
kam. Lidé žili v míru po dlouhá staletí, 
ale teď jim hrozí nové nebezpečí. Schar- 
borr se totiž vrátil, Lidská armáda byla 
rozprášena a nyní už zbývá pouze po- 
slední naděje — drak. Vysoká rada má- 
gů našla místo, kam draci ukryli své vej- 
ce, a vložili do něj nový život. Váš život... 
Na vlastní kůži tak poznáte, jak obrov- 
skou magickou silou tato bájná stvoření 
vládnou, ale také to, jak křehký může 
být jejich šupinatý krunýř. 


Jaké by to asi bylo dívat se na svět 
přímo dračíma očima? 


podle libosti vylepšovat v závislosti na 
nabytých zkušenostech, takže si můžete 
ze svého „mazlíčka“ vytrénovat bud hou- 
ževnatý stroj na zabíjení využívající pře- 
devším hrubou sílu nebo mocného ča- 
roděje s takřka neomezeným poten- 
ciálem magické energie. Ve hře však 
najdete i strategické elementy. V každé 


= 


Každopádně, ze všech dostupných 
informací se zdá, že někdy v průběhu 
příštího roku bychom se mohli dočkat vel- 
mi zábavného akčního RPG, které se bu- 
de moci pochlubit také řadou neotřelých 
nápadů. 

Libor Vacata 
02G0096 
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Purge 


Malé vývojářské studio Freeform Interactive pracuje na 
slibně působící sci-fi first person střílečce Purge. Mělo by 
se jednat o čistě multiplayerové akční klání mezi hráči z ce- 
lého světa, prošpikované řadou zábavných RPG prvků, a to 
především v podobě získávání zkušeností a vývoje vlastní 
postavy. Herní prostředí je součástí futuristického fantasy 
světa daleké budoucnosti, kde mezi sebou o moc soupeří 
dvě znesvářené strany. Podle vlastní vůle si tak můžete vy- 
brat, zda se společně se skupinou zmutovaných lidí nazý- 
vanou Order spolehnete spíš na sílu zbraní, nebo jestli 
zasvětíte život magické síle bratrstva Chosen. Každá strana 
nabízí několik zcela odlišných postav, za které můžete hrát. 
Projekt Purge se v současné době nachází ve fázi betates- 
tování, datum vydání ani vydavatel zatím nejsou známi 
http://www.purgeonline.net/ 


Úspěšná taktická akce Tom Clancy's Rainbow Six a její 
druhý díl s podtitulem Rogue Spear se na podzim letoš- 
ního roku dočkají dalšího pokračování, nazvaného Tom 
Clancy's Rainbow Six: Raven Shield. Hru tvoří patnáct ná- 
ročných misí, v nichž budete spolu se svým speciálním 
komandem Rainbow plnit řadu zajímavých úkolů od 
zneškodnění ozbrojeného gangu terorizujícího londýn- 
skou banku až po likvidaci nebezpečných biologických 
zbraní. Zárukou vynikajícího technického zpracování bu- 
de použití „nové generace“ výkonného grafického engi- 
nu Unreal. Raven Shield by se měl na pultech obchodů 
objevit ve verzi pro PC a Xbox na podzim letošního roku, 
a to pod hlavičkou Ubi Softu. 
http://www.raven-shield.com/ 


Generálové v Command 


8 Conguer? 


Společnost Electronic Arts dokazuje, že 
veleúspěšná herní séne Command 
K Conguer je opravdu nesmrtelná. Záhy 
po vydání 3D akčního titulu Renegade to- 
tiž oznámila vývoj dalšího přírůstku do 
své série, nazvaného Command K Con- 
guer: Generals. Autoři se hodlají vrátit 


k původní herní koncepci, a tak by CC: 
Generals měl být klasickou realtime stra- 
tegií ve stylu legendárního Red Alertu. 
Třetí rozměr grafického zpracování, který 
do série CKC přinesl akční Renegade, 
se autorům však zalíbil natolik, že pro 
nový titul připravují zbrusu nový 3D gra- 
fický engine. CEC: Generals se bude 
odehrávat ve velmi blízké budoucnosti, 


ve které Spojené státy americké spolu 
s Čínou bojují proti fiktivní teroristické or- 
ganizaci Global Liberation Army. Koneč- 
ná podoba C4C: Generals se bude 
skládat z deseti misí za každou stranu 
a měli bychom se jí dočkat nejdříve ke 
konci letošního roku. 
http://westwood.ea.com/ 


Smontujte si 
vlastní ruto! 


Německá společnost /oWoo0D, která se v nedávné době za- 
skvěla perfektní závodní hrou Rally Trophy, připravuje na ja- 
ro letošního roku vydání obchodní strategie Car Tycoon, Ve 
hře nahlédnete do zákulisí výnosného automobilového prů- 
myslu a ve více než padesátiletém historickém období se 
od roku 1950 pokusíte vybudovat vlastní obchodní impéri- 
um. Ve svých továrnách budete podle vlastního vkusu kon- 
struovat nové modely automobilů, od rychlých sportovních 
vozů až po luxusní limuzíny. Vedle toho se budete muset 
starat také o prodej a servis a o mnoho dalších záležitostí 
spojených s automobilovým průmyslem. Autoři slibují, že 
se Car Tycoon bude skládat ze čtyřiceti různých scénářů, 
které umožňují rozdílně řešit různé herní situace, a tak se 
dobrat k odlišným zakončením hry. 
http://www.jowood.com/ 
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Shaman 


Vývojářské studio Boston Animations při- 
pravuje originální 3D akční adventuru Sha- 
man, která se odehrává před několika 
staletími v prostředí indiánských kmenů 
Severní Ameriky, V roli mladého lovce bu- 
dete muset proniknout do tajů a nástrah 
přírody a dobře si osvojit všechny rituály, 
protože jenom tak se z vás může stát ša- 
man, který svou silou dokáže ochránit celý 
kmen. Herní stránka Shamana je postave- 
ná především na řešení zapeklitých háda- 
nek a složitých puzzlů; hra chce excelovat 
také grafickým ztvárněním divoké americ- 
ké přírody a v neposlední řadě i originál- 
ním hudebním doprovodem, v němž 
dominují indiánské flétny a bubny. 

http://www.bostonanimation.com 


2002 FIFA 
World Cup 


Všechny příznivce fotbalu, kteří truchlí nad vyřa- 
zením české reprezentace z účasti na letošním 
mistrovství světa, jistě aspoň trochu rozveselí 
producentská společnosti EA Sports, která na 
duben letošního roku plánuje vydání titulu 2002 
FIFA World Cup, a to nejen ve verzi pro PC, ale 
i Xbox a PlayStation 2. Ještě před zahájením sku- 
tečného mistrovství se tak budete moci na tráv- 
nících dvaceti japonských a korejských stadionů 
zapojit do boje o zlatý pohár fotbalového mistra 
světa. Jak je u her firmy EA Sports tradicí, i v tom- 
to titulu se nám představí národní reprezentace 
fotbalových velmocí, složené ze skutečných hrá- 
čů, jejichž chování by mělo odpovídat jejich ak- 
tuálních výkonnosti. EA Sports navíc slibují řadu 
inovací v herním systému i grafickém enginu, 
takže uvidíme. 
http://www.ea.com/easports/ 


Záhy po vydání datadisku Faradise Island k ús- 
pěšné realtime strategii Tropico vypustila pro- 
ducentská společnost Take 2 Interactive první 
zprávy o chystaném pokračování nazvaném 


Tropico 4: Pirate Cove. Druhé pokračování 
nám prý nabídne obdobný styl hraní jako pů- 
vodní titul, ovšem s řadou vylepšení v hratel- 
nosti i v grafickém zpracování. A děj? 
Tentokráte se přenesete do 17. století a převtě- 
líte se do postavy pirátského kapitána, který se 
svou skupinkou mořských psů převezme kon- 
trolu nad malým ostrovem kdesi v Karibiku 
a pokusí se zde vybudovat silnou pirátskou ko- 
lonii. Tropico 2 se bude skládat z několika 
dlouhých kampaní, dohromady odpovídajících 
asi jednomu století historického vývoje, a bě- 
hem hry se setkáte s řadou jak smyšlených, tak 
reálných historických postav, s nimiž budete 
moci obchodovat nebo od nich získávat nejrůz- 
nější zajímavé informace. Vydání titulu je plá- 
nováno na letošní podzim. 
http://www.frogcity.com/ 


V dílnách moskevského vývojářského 
týmu Revolt Games se právě usilovně 
pracuje na first person akční střílečce 
Neuro, jejíž herní prostředí bude zasa- 
zeno do světa vesmírného simulátoru 
Homeplanet, vyvíjeného stejnou fir- 
mou. Když hru spustíte, rázem se z vás 
stane Craig Richards — chlapík, který 
se nechtěně zapletl do krvavé války 
mezi Světovou konfederací a odbojným 
vojenským klanem Troiden a hned 
zkraje se musí se rozhodnout, které ze 
znepřátelených stran svěří svou jedi- 
nečnou psionickou schopnost kontro- 
lovat chování jakéhokoli žijícího tvora. 
Ve hře navštívíte sedm rozsáhlých her- 
ních lokací, kde se budete muset vypo- 
řádat s více než dvaceti různými 
nepřáteli. A budete k tomu docela sluš- 
ně vybavení — k dispozici máte patnáct 
futuristických zbraní. 
http://www.revoltgames.com 


J1Ulce 


Juice - Juice Zábava - Hry 
- Lovci pokladů a máš cestu 
r ré 1 otevřenou. Budeš 
vit, ale i přepadat 
t. Dno je poseté poklady 
třeba htarský 
Nokia 5510 
210 a spoustu dalších cennosti 
minuta 

Spičku jer 
evahej a vzhuru 
1 palubu! Vice informaci na 
mobiljuice.lovcipokladu.cz, 


NOKIA 


Nenech sisukrást poklad,před nosem! 


Ulov to nejcennější: potápěčský kurz s kompletní výbavou 


-— 


"— 


Operation Flashpoint: Resistance 


Český vývojářský tým Bohemia Interactive připravuje další (již druhý) 
datadisk k veleúspěšné taktické akci Operation Flashpoint. Jmenuje 
se Resistance a je situován do období začátku osmdesátých let — do 
doby před vojenským konfliktem mezi silami NATO a sovětskou ar- 
mádou, popsaným v původní Operaci Flashpoint. S Resistance se 
ocitnete na malém ostrově Nogoda, jehož zkorumpovaná vláda se 
snaží přetvořit samostatný stát v politický a ideologický satelit Sovět- 
ského svazu. Tomu však musíte coby speciální agent a velitel hnutí 
odporu Victor Troska zabránit. Nebude to ale jednoduché, neboť za 
vámi nestojí žádná mocenská organizace a veškeré prostředky boje 
si budete muset shánět na vlastní pěst. Projekt Operation Flashpoint: 
Resistance si na svá bedra i tentokrát vzala společnost Codemasters 
a vlastní vydání datadisku je naplánováno na červen letošního roku 

http://www.bistudio.com/resistance/ 


Mace Griffin Bounty Hunter 


atraktivních prvků — třeba interakci s NPC posta- 
vami, možnost řízení pozemních vozidel nebo do- 
konce pilotování vesmírných stíhaček. Navíc, 
společnost Warthog, v jejíchž dílnách se hra při- 
pravuje, chce spolu s tímto titulem představit také 
vlastní technicky vyspělý grafický 3D engine. Ma- 
ce Griffin by se podle všeho měl na obrazovkách 
našich monitorů objevit na podzim letošního roku. 
http://www.cravegames.com/ 


V chystané 3D akci Mace Griffin Bounty Hunter 
vezmete zákon do vlastních rukou. Děj hry vás 
přenese do stovky let vzdálené budoucnosti a do 
kůže osamoceného hrdiny Mace Gniffina, jenž se 
pokouší na vlastní pěst vypátrat člověka, který za- 
bil všechny členy jeho elitního komanda. Po herní 
stránce půjde o klasickou first person střílečku, 
autoři však nechtějí zůstat pouze u bezhlavého 
masakrování, a hra tak prý bude obsahovat i řadu 
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RELEASE DATES 


Neocron 
Arx Fatalis 
Anno 1503 
Grand Theft Auto 3 
Team Factor 
Warlords Battlecry 2 
2002 FIFA World Cup 
Zanzarah 
Might and Magic IX 
Sea Dogs II 


Nevewinter Nights 
Fredom Force 
Counter-Strike: Condition Zero 
Maňia 
Dungeon Siege 
Soldier of Fortune II: Double Helix 
Icewind Dale II 
Zoo Tycoon: Dinosaur Digs 
Grand Prix 4 
Internal Pain 
Chrome 
SuperPower 
Haegemonia 


The Elder Scrolls: 
Morrowind Unreal II 
Warcraft III: Reign of Chaos 
Republic: The Revolution 
Sudden Strike II 
Valhalla Chronicles 
IGI 2: Covert Strike 
Fahrenheit 
Operation Flashpoint: 
Resistance 


Impossible Creatures 
Batman: Vengeance 


Delta Green 


Programátorský tým Flyinb Lab připravuje 
herní projekt Delta Green, který vychází 
ze stejnojmenné stolní RPG předlohy pro- 
dukované firmou Pagan Publishing. Horo- 
rový příběh inspirovaný prací světo- 
známého autora H. P Lovecrafta se ode- 
hrává v prostředí tajných špionážních akcí 
různých vládních organizací. Postupné 
odhalování záhad vás však nakonec přive- 


de až ke střetu s nepřátelskými vetřelci 
z vesmíru. Ve hře jsou zastoupeny jak zá- 
kladní RPG prvky, tak i různé taktické 
a strategické elementy a titul Delta Green 
by se krom jiného měl pochlubit i velmi 
kvalitním grafickým zpracováním, pro něž 
společnost Flying Lab zakoupila licenci 
grafického enginu LithTech Jupiter. 

http://www.flyinglab.com/ 


Emperor: Rise of 
the Middle Kingdom 


ff 


Producentský gigant Sierra Entertainment 
vypustil první informace o připravované real- 
time strategii Emperor: Rise of the Middle 


Kingdom. Ve hře se ujmete virtuálního úřadu 


primátora starověkého města a pokusíte se 


z něj během několika tisíciletí vybudovat mo- 
derní megapoli. Za nejzajímavější — a pro 
mnohé asi i nejatraktivnější prvek hry lze po- 
važovat prostředí, Ernperor se totiž odehrává 


v Číně a výrazně se přidržuje reálného histo- 


rického vývoje této země. Autoři do hry zařa- 
dili i podporu multiplayeru, takže hráči 
z celého světa budou moci prostřednictvím 
internetu vytvářet aliance, obchodovat, intri- 
kovat, válčit. Datum vydání Emperoru je za- 
tím naplánováno na letošní podzim. 
http://emperor.impressionsga- 
mes.com/ 
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M ; bl ohové nejsou šílení. V němém údivu žas- 


nou nad připravovanou realtime strategií 
Age of Mythology z dílen Ensemble Stu- 
dios. Úspěch obou dílů Age of Empires (z nichž 
se každý dočkal datadisku) předznamenal 
vznik dílu třetího. Na ten si však bohužel (nebo 
možná bohudík) budeme muset ještě chvíli po- 
čkat, neboť vývojáři vyčerpáni a poněkud znu- 
děni sedmi dlouhými lety, po které se věnovali 
oběma zmíněným titulům, zvolili pro svůj nejno- 
vější počin trochu odlišnou inspiraci. Postupný vý- 
voj lidské civilizace od jejích počátků až po pozdní 
středověk nahradili neméně atraktivní a vzrušující 
mytologií Řeků, Egypžanů a Vikingů. Místo beranidel, 
katapultů a hrnců s vroucí smůlou nás čekají hrdí an- 
tičtí bojovníci, bájné mytické bytosti a vzývání božstev. 


Pokušení přiklonit se k vy- pracovat. Některé tyto jednotky léta- 
tvoření osvědčeného a poně- jí, boží blesky slouží jako mocné 
kud ohraného fantasy scenária zbraně a tak dále, Přitom zůstáváme 
á la třetí Warcraft tvůrci odolali na historickém poli, kde se cítíme 
a namísto toho vsadili na epický | dobře.“ 
svět antiky. Ian Fischer, hlavní Pro začátek je nejlepší zvolit ná- 
designér k tomu podotýká: rod Řeků: hra za ně se nejvíce po- 
„Šlo nám o střední cestu mezi dobá oběma dílům Age of Empires. 
světy fantazie a dějin. Mytolo- | Poslušní dělníci sbírají plody, kácejí 
gie nám nabízí jasně definova- dřevo a těží zlato. Soustředit se však 
ný rámec jednotek, příběhů | výhradně pouze na tyto činnosti by 
a bohů, se kterými můžeme se mohlo později vymstít: vedle vý- 


Povšimněte si detailnosti trojrozměrného terénu: 
v popředí jsou Egyptané plně zaměstnáni stavbou domů 
a těžbou zlata, zatímco Řečtí sousedé již vybudovali 

městskou armádu a postupují až ke břehu řeky. 


Božstvo: Poseidon, Zeus, Hádes 
Charakteristika: Řekové jsou po všech 
stránkách vyvážený národ, patrně nej- 
vhodnější při přechodu z AOE 2, 
Přízeň bohů: Odvíjí se od množství podda- 
ných modlících se u k tomuto účelu vybu- 
dovaných svatyní. 

Hrdinové: Velký výběr z oblíbených promi- 
nentů (např. Herkules, Odysseus) nada- 
ných v různých oblastech (boj na blízko, 
lukostřelba, kavalerie). 

Bájné bytosti: Kolos, Medúza, Pegas 


stavby budov a formování armády 
zaujímá důležitou roli i snaha o na- 
klonění si „vyšší moci“. K tomuto 
účelu stačí vyslat několik postav 
k modlitebním svatyním a ty už se 
svými upřímnými prosbami posta- 
rají o potřebnou boží přízeň. Bude- 
te-li trpěliví a vytrváte-li, dočkáte se 
odměny v podobě bájných bytostí 
jako hydry, medúzy apod. 

Hvězdný štáb hry obstarává té- 
měř 30 různých mytologických kre- 
atur Bestie vypadají naprosto 
úchvatně, umějí zasadit pořádnou 


Božstvo: Ra, Set, Isis 

Charakteristika: Egypťané jsou spíše de- 
fenzivně nežli útočně orientovaný národ, je- 
hož specialitou je stavba robustních budov. 
Přízeň bohů: Lze ji získat stavbou náklad- 
ných monumentů (například pyramid). 
Hrdinové: Egypťané nedisponují žádnými 
hrdiny v běžném slova smyslu. Naproti to- 
mu mohou jako jediní vyučovat kněží, kteří 
pak přebírají funkce hrdinů — obranu před 


*- bájnými stvůrami. 


Bájné bytosti: Mumie, Skarabeus, Anubis 


©% 


ránu a ve chvílích potřeby samy vy- 
užívají své speciální schopnosti. Ja- 
ko prvního si řečtí věřící vymodlili 
na svou stranu Pegase — nádherně 
animovaného okřídleného koně. 
Tento ušlechtilý oř sice nemůže 
útočit, ale jako průzkumník rychle 
odkrývá herní mapu. Ostatní exem- 
pláře z početného bestiáře jsou již 
děsivější: bodají svým jedovatým 
ocasem (muž-štír), přeskakují i ty 
nejvyšší překážky a zábrany (Anu- 
bis), zmrazují protivníky v ledové 
kvádry (Ledový obr), popřípadě je 


Božstvo: Thor, Odin, Loki 

Charakteristika: Vikingové jsou nespouta- 
telný a ofenzivní národ, vhodný pro útočivé 
hráče. Jejich budovy vydrží velice málo. 
Přízeň bohů: Náklonnost vyšší moci 
mohou Vikingové na svou stranu získat 
výhradně bojem. 

Hrdinové: Ošlehaní severští hrdinové jsou 
jich mohou vyprodukovat libovolné množ- 
ství. Ideální pro sestavení útočné armády. 
Bájné bytosti: Troll, Víla, Skalní obr 
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svým pohledem proměňují na ka- 
menné sochy (Medúza). Rozhod- 
nutí, jaké vzácné mytické mon- 
strum vyslat po boku „levných“ 
jednotek lidí do boje, má poměrně 
zásadní charakter. Například Ky- 
klop rád odchytává své nepřátele 
a pak je odhazuje o několik metrů 
dál přímo do davu protivníků, čímž 
představuje ideální obranu pro lu- 
kostřelce, k nimž se nepřátelská 
pěchota nesmí dostat příliš blízko. 
Okouzlen okázalostí jednotlivých 
mytických příšer nutím Bruce Shel- 
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lyho (šéfa Ensemble Studios), aby 
mi z konzolové řádky prezentované 
betaverze „vyčarovával“ jednu báj- 
nou kreaturu za druhou, ale brzy se 
mi dostává laskavého upozornění, 
že jejich výběr je značně omezen. 
Konkrétní bytosti a další „boží“ da- 
ry, jež máte k dispozici, se přímo 
odvíjejí od toho, kterého člena 
olympské selanky se rozhodnete 
vzývat. Podobně jako oba díly Age 
of Empires i zde je historický vývoj 
rozdělen do čtyřech různých etap, 
přičemž dosáhnete-li dostatečné- 
ho postupu nutného pro skok do 
další epochy, čeká vás mučČivý vý- 
běr vzývaného božstva. Ian Fis- 
cher komentuje mou nenasytnost, 
duchovní polygamii a snahu o sou- 
časné uctívání několika bohů na- 
jednou radou: „Musíš se co nejdří- 
ve rozhodnout pro boha, který 


9 civilizací 

35 misí singleplayer kampaně 
36 „božských“ zázraků 

28 mytických bytostí 


Žánr: realtime strategie 
Datum vydání: září 2002 
Vývojář: Ensemble Studios 
Vydavatel: Microsoft 


uge of mythology „G 


Boží pohromy používejte s rozmyslem: ty nejúčinnější jsou 
k dispozici až po přechodu do další epochy a můžete je pou- 
žít pouze jedinkrát za hru. Pevné hradby egyptského sídla 
před útokem vašich vojáků „nahlodá“ ohnivý roj meteoritů. 


Pokud nemáte zapotřebí vylepšovat a zvelebovat 


své vlastní území a jednotky, nic nebrání tomu, 
abyste na protivníkova pole seslali roj Žravých kobylek. 


nejvíce odpovídá tebou preferova- 
nému hernímu stylu.“ 

Důležitou roli hrají i hrdinové. 
Hrdinové jsou speciální lidští bo- 
jovníci, kteří vynikají především 
v likvidaci mytologických kreatur. 
Nejvíce jich mají k dispozici Řeko- 
vé, kteří mohou produkovat hrdiny 
jak pro boj na blízko, tak lukostřel- 
ce a kavalerii, Oproti tomu Vikingo- 
vé příliš rozličných reků nemají 
a Egyptfané se bez nich dokonce 
musejí obejít úplně. Jako jistou 
kompenzaci však mají Nilem křtění 
bojovníci jako jediná kultura na své 
straně kněží, kteří mohou konverto- 
vat nepřátelské jednotky. Zajímavá 


mytické bytosti 


Kultura: Egypt 

Speciální schopnost: Všechny 
překážky stojící mu v cestě hravě 
překoná svým obřím skokem. 


Kultura: Egypt 

Speciální schopnost: Všeničícím 
větrným vírem zneškodní několik 
protivníků najednou. 


a poměrně nelogická je skuteč- 
nost, že hrdinové nijak neovlivňu- 
jí „boží zázraky“. Ian vysvětluje: 
„Ovládání by bylo příliš složité. Na- 
víc by pak hrdinové působili trochu 
jako kouzelníci, čemuž jsme chtěli 
zabránit, K tomu, aby se na vybrané 
lokaci mohl odehrát božský zázrak, 
stačí toto území pouze vidět, 
k čemž stačí na dané místo vyslat 
libovolnou jednotku.“ 

Na začátku každé epochy ob- 
držíte jeden takovýto „boží zázrak“, 
který můžete kdykoliv použít. Počí- 
tejte však s tím, že v rámci kampa- 
ně získáte nejvýše čtyři. „Je jich si- 
ce méně, ale jsou silnější “ soudí 


Kultura: Řecko 

Speciální schopnost: Chiméra je 
záludná bestie, která po svých 
protivnících plive ohnivé plameny. 


Ian Fischer. Pravdou je, že účinek 
těchto „superakcí!“ má zpravidla 
naprosto rozhodující vliv na situaci 
na bojišti. K dispozici jsou velice 
efektní akce jako meteorický déšť, 
blesk nebo větrná smršť, která rve 
ze země stromy i s kořeny, odnáší 
střechy budov a pohrává si se 
zmatenými jednotkami. Najdou se 
však i na pohled méně impresivní 
milodary jako „Klid zbraní“. Ten na 
okamžik pozastaví veškeré boje 
v celém herním světě, čímž napa- 
dená strana získá potřebný čas 
k vyrobení jednotek na obranu, po- 
případě vyslání posla s prosbou 
o pomoc. 


Kultura: Řecko 
Speciální schopnost: Kolos je 
k životu probuzený anorganický 
kamenný obr, jehož mohutná 
tělesná konstituce děsí nepřátele 
už svým zjevem. 


Některé božské síly mají silný 
vliv na surovinové zdroje. „Velký 
lov“ způsobí zdvojnásobení vaší 
fauny, které neplatí pouze pro 
chrochtající vepříky, ale i pro velmi 
kousavé krokodýly. Seslaný „Déšť“ 
zase přináší minutové požehnání 
všem olivovým hájům, což se bla- 
hodárně projeví na bohatosti skliz- 
ně. Pokud však nemáte zapotřebí 
vylepšovat a zvelebovat své vlastní 
území a jednotky, nic nebrání tomu, 
abyste na protivníkova pole seslali 
roj žravých kobylek. 

Před samotnou invazí do týla 
protivníka je vhodné přivolat na je- 
ho hradby silné zemětřesení, 
a chcete-li se vyhnout hlasitému 
humbuku, vyproste si u svého boha 
okamžitý stmívací efekt. Celá herní 
mapa se tak zahalí do černé tmy 
s omezenou viditelností okolo bu- 
dov. Vaše vojska pak mohou nepo- 
zorovaně vpochodovat přímo do 
nepřátelského ležení. Užitečný je 
i tunel, kterým můžete propojit dvě 
libovolné pozice. 

Způsob hraní je pro každou ze 
tří kultur naprosto odlišný. Řekové 
asi nejvíce připomínají klasické ná- 
rody v Age of Empires a mají vy- 
rovnané síly při obraně i útoku. 
Úplně jinak jsou na tom Egyptané. 


Kultura: Řecko 

Speciální schopnost: Letecký 
průkaz má Pegas už v základní 
výbavě, užitečný pro včasné 
varování před blížícími se 
nepřátelskými legiemi, 


výzbroj v běhu věků 


Ti k získání božské přízně musejí 
stavět nákladné budovy a pracně 
budovat téměř malé zázraky. Důle- 
žitou postavou egyptské kampaně 
je faraon, v jehož blízkosti dělníci 
efektivněji pěstují obilí a získávají 
suroviny, a pokud se tato charisma- 
tická postava nachází poblíž měst- 
ského centra, rapidně vzroste „pro- 
dukce" dalších občanů. Protikladem 
defenzivně orientovaných Egypta- 
nů jsou výbušní Vikingové. Ti ne- 
mají žádnou pevnou základnu na 
zpracování surovin, ale používají 
mobilní volská spřežení. Aby hrdí 
severští bojovníci naklonili na svou 
stranu své božstvo, nezbývá jim nic 
jiného, než se vyznamenat v nelí- 
tostném mužném boji. Vikingští vo- 
jáci mohou v nouzi stavět i budovy 
a „zakrslí trpaslíci“ představují děl- 
nickou třídu sloužící k rychlému 
získávání nerostného bohatství. 
Každopádně jsou budovy Vikingů 
velmi vratké, chatrné a lehce zniči- 
telné. 

Každá z kultur má tři různé va- 
nanty, což je sečteno a podtrženo 
celkem devět civilizací. S výjimkou 


volby bohů na začátku každé histo- 
rické epochy (na které se dále vá- 
žou příslušné bájné bytosti a bož- 
ské síly) jsou schopnosti jednot- 
livých kultur srovnatelné s rozdíly 
mezi národy v Age of Empires 2. 
Přítomnost „pouhých“ tří ras navíc 
otevírá prostor pro další datadisky. 

Podmínkou pro vytvoření velké 
armády je v Age of Mythology 
ovládnutí velkého teritoria. Výstav- 
bou domů se zvyšuje horní hranice 
počtu jednotek vaší civilizace, 
ovšem jen do určitého bodu — po je- 
ho překročení další budování při- 
náší pouze více prostoru pro oby- 
vatelstvo. Vedle výstavby vlastních 
budov můžete obsazovat neutrální, 
neobydlená městská centra. Pokud 
vám tedy po nájezdu silnějšího pro- 
tivníka, který zcela vydrancoval va- 
še honosné sídlo, zbylo jen pár ži- 
vých dělníků, není nic ztraceno 
a můžete začít s výstavbou nového 
osídlení ve druhém rohu mapy. 

V minulosti jsme byli svědky 
toho, jak 3D grafika některým stra- 
tegiím spíše uškodila nežli pomo- 
hla. Age of Mythology používá 


Vikingové si mohou naklonit bohy 3" 
pouze urputným bojem. , 


vlastní Bang engine, v němž je gra- 
fika přehledná a detailní jako u kla- 
sických dvourozměrných pixelo- 
vých bitmap. Úžasně rozfázované 
animace pohybu vln nebo padají- 
cích stromů zvládá tento engine 
stejně bravurně jako působivé 
efekty „božích“ sil. Všechny animo- 
vané sekvence tlumočící hlavní dě- 
jové zvraty běží přímo v tomto en- 
ginu, a nutno podotknout, že 
výsledný efekt je o mnoho lepší než 
například u renderovaných FMV 
videí v Empire Earth. 

Tvůrci hry zavrhli zaběhnuté 
schéma „Jedna kampaň pro jednu 
kulturu“, a namísto toho vytvořili 
jednu velkou kampaň s 35 misemi, 
v jejichž průběhu se vám pod kur- 
zor myši postupně dostanou všech- 
ny tři civilizace, První úrovně slouží 
coby nenásilný tutorial a samozřej- 
mě nechybí ani samostatné multi- 
playerové mapy. Zajímavým nápa- 
dem, nad nímž autoři dumají, je 
systém handicapů, který by vyrov- 
nával schopnostní rozdíly mezi 
protivníky. Součástí finální verze 
hry bude i editor vlastních map, 


— 
S 


v němž bude možné nejen měnit 
atributy všech jednotek, ale i jed- 
noduchým a srozumitelným způso- 
bem určovat, kdy a na základě če- 
ho má dojít k určitým událostem. 
Největším kladem Age of Myt- 
hology je snadné a přátelské ovlá- 
dání, se kterým nebudou mít sebe- 
menší problémy ani naprostí 
začátečníci. K větší přehlednosti 
přispívají i speciální praporky, in- 
formující o počtu nezaměstnaných 
dělníků a nevyužitých bojovníků. 
O Age of Mythology bych mohl na- 
psat ještě několik dlouhých odstav- 
ců a stejně bych se nezbavil poci- 
tu, že jsem nepostihl ani zlomek 
toho nejzajímavějšího, co hra nabí- 
zí. Nezbývá nám než věřit oficiálně 
ohlášenému datu vydání, které je 
naplánováno na září tohoto roku. 
Už aby skončily letní prázdniny... 
Václav Valeš 
02G0098 


Kultura: Vikingové 

Speciální schopnost: Neotesaný 
skalní obr ničí budovy spolehlivě, 
rychle a zevrubně. 


Kultura: Řecko 

Speciální schopnost: Dokáže 

v řadách nepřátel rozpoutat paniku: 
beze slova popadne útočníka a hodí 
ho mezi vyděšené protivníky. 


Kultura: Egypt 

Speciální schopnost: Další 
schopný ničitel budov, který 
kolem sebe navíc chrlí jedovatou 
kyselinu. 


Kultura: Vikingové 

Speciální schopnost: Vystřelené 
šípy napuštěné speciálním 
roztokem nechají zasažené brnění 
shnít. 


Kultura: Vikingové 

Speciální schopnost: Víla léčitelka 
ozdravuje všechny spojenecké 
jednotky ve svém okolí. 


| 
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Herní svět a scenária 

Přestože je prostředí hry ovlivněné pozemskou antikou, každý, kdo hrál Age 
of Empires, se v něm bude cítit jako doma. V kampani narazíte jak na sku- 
tečné historické události, lokace a postavy, tak na mnoho smyšlených světů 
a bájí. Veškeré „monstrózní“ jednotky jsou inspirovány právě nordickou, řec- 
kou a egyptskou mytologií. Vývojáři v Ensemble Studios však kladou velký 
důraz na to, aby výsledný dojem nebyl čistá „fantasy“. Ostatně, nelze se jim 
divit, před dvěma tisíci lety lidé skutečně věřili v bohy a bájné bytosti 


; základny 
ž Ekonomika je v Age of Mythology stejně důležitá jako u jeho nepřímých 
© předchůdců. Ke zvýšení horní hranice počtu vyrobených jednotek musíte do- 
bývat neutrální městská centra. Výstavba obrovské armády je možná pouze 
skrze expanzi na herní mapě. „Kdo se raději krčí doma v teple a bezpečí, mů- 
sídlen hradbami a strážními věžemi. Kromě standardního — 
DoMlOL lkannonnb. u bojn je sc Ještě KŮJŠÁKI rok r 0 jE 
Každá z kultur má svou vlastní metodu k naklonění „vyšší moci“ na svou stra- 
nu, sloužící k produkování mocných hrdinů a bájných bytostí. 


Civilizace a rasy 
Tři antické kultury (Řekové, Egyptané, Vikingové) se objevují vždy ve třech 
různých variantách. Každá má jiné počáteční bohy a individuální bonusy, stej- 
ně jako tomu bylo v Age of Empires Z. Každá kultura má rovněž odlišnou her- 
HTP ní taktiku: Vikingové preferují ostrou ofenzivu, Egypťané sázejí na propraco- 
vanou obranu a taktika Řeků je na pomezí obou jmenovaných. Při posunu do 
další epochy máte na výběr mezi dvěma až třemi nižšími bohy, s jejichž po- 
mocí lze vyvolat nejrůznější stvůry a božská stvoření. Ve výsledku by měly být 
všechny rozdíly větší než mezi početnými národy v Age of Empires 2. 


Kampaně a mise 
Chlapci v Ensemble Studios se odklonili od zažitého systému misí a kam- ; 
paní a vydali se zcela novou cestou. Místo uzavřené kapitoly pro každou ci- 

vilizaci je zde jediná kampaň, ovšem mnohem náročnější a obsáhlejší. Na- 
plánováno je kolem 35 různých misí, v jejichž průběhu se vám pod kurzor 
dostanou všechny tři národy. Děj hry celou dobu sleduje hrdinu, kterého na © 
jeho heroických cestách antickým světem doprovázíte. Úroveň obtížnosti bu, 
de v souladu s tradicí Age of Empires libovolně nastavitelná. Animované me- 
zisekvence, tlumočící hlavní dějové zvraty, běží přímo enginu hry. 


Jednotky, magie a hrdinové 

Většina akce se odehrává na pevnině, ale dojde i na šarvátky na vodní hla- 
dině. Tvůrci se obloukem vyhýbají kouzelníkům a pouťovým zaříkávadlům, 
a místo toho se řídí mottem „střídmě, ale silně“. Vzývání božstev se však roz- 
hodně vyplatí, neboť nadpozemské síly mohou obdařit vaši civilizaci nevída- 
nou supersilou. Jejich výběr je značný (prozatím se ukazatel zastavil na hod- 
notě 36), avšak během jedné hry můžete použít pouze 4 boží dary. Mytické 
kreatury a hrdinové ovládají speciální útoky a schopnosti, které intuitivně 
používají: např. kněží automaticky konvertují nepřátele na vaši stranu. 


Shrnutí: Epický svět mýtů a mocných božstev působí už od prvního kliknutí důvěrně známým dojmem. 
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Herní svět a scenária 

Události ve fiktivním fantasy světě Azeroth přímo navazují na děj Warcraftu II, 
resp. začínají 30 let po jeho konci. Znalce předchozích dílů série tak čeká 
příjemný pocit déja vu při znovupoznávání některých „starých známých“ 
jednotek a budov. Jak už tomu v žánru fantasy bývá, děj je naprosto smyšle- 
ný, bez jakékoliv reálné předlohy: o útocích nemrtvých či nočních elfech kro- 
niky lidstva zarytě mlčí. To však Blizzardu nezabránilo vytvořit atmosféncký 
a naprosto pohlcující svět, který okouzlí jak naprosté začátečníky, tak zkuše 
né strategické harcovníky. 


ní a stavba základny 

Cílem designérů Blizzardu bylo přinést na monitory počítačů více bojů a mé- 
ně starostí se získáváním zdrojů a výstavbou budov. Vaše ležení sice nemůže- 
te před nepřátelskými nájezdy zcela oplotit, ale můžete stavět obranná zaříze- 
ní jako věže se střílnami. Novinka v podobě omezení počtu jednotek vázaných 
na určitý surovinový základ výrazně ztěžuje sestavení obrovské armády, což 
však ve svém výsledku přispívá k dynamičnosti hry. Každá ze čtyř ras má od- 
lišný způsob získávání zdrojů: zatímco lidé těží rostné i nerostné bohatství 
krumpáči a sekerami, nemrtví získávají zlato pomocí zaříkávacího rituálu. 


Civilizace a rasy 

Po skvěle vyvážených frakcích ve vesmírné strategii Starcraft není jejich růz- 
norodost ve Warcraftu III žádným překvapením. Během vývoje autoři sice 
snížili počet ras ze šesti na čtyři, to však rozhodně není důvod k truchlení 
Všechny čtyři znesvářené strany (tj. lidé, orkové, noční elfové a nemrtví) jsou 
na první pohled zcela odlišné a opravdu nádherně ztvárněné. To se však ne- 
platí jen o jednotkách a hrdinech — i budovy a způsob získávání zdrojů se 
vzájemně liší a vyžadují různé strategie. 


Kampaně a mise 

Pro každou rasu je připravena jedna singleplayerová kampaň. Ty na sebe 
vzájemně navazují. Nebude si tedy možné na začátku vybrat, za jakou stranu 
chcete hrát jako první, O pořadí ještě není pevně rozhodnuto, počítejte však 
se sedmi až osmi rozsáhlými a nelineárními misemi na jednu kampaň, je- 
jichž děj popisuje hrozivou invazi hordy démonů Plamenné legie do země 
Azeroth. Novinkou bude možnost nastavit si libovolný stupeň obtížnosti. Jed- 
notlivé části hry budou spojeny působivými předrenderovanými animovaný- 
mi sekvencemi, kterých se dočkáte vždy na začátku a na konci kampaně. 


Jednotky, magie a hrdinové 

Námořní bitvy byly z nového Warcraftu vyškrtnuty. Každá ze čtyř ras dispo- 
nuje vždy alespoň jednou létající jednotkou; podobně jako v předchozích 
strategiích Blizzardu se ovšem bude většina bojů odehrávat na pevné zemi. 
Jednotky ovládají různorodá kouzla, jejichž použití je přímo podmíněno do- 
statečnou zásobou many. Systém magie je zde sice méně propracovaný než 
u Age of Mythology, zato se s ní setkáte častěji. Všem hrdinům samozřejmě 
v závislosti na dosažených úspěších přibývají zkušenostní body, kterými mů- 
žete vylepšovat jejich herní atributy a zvyšovat dovednostní úrovně. 


Shrnutí: Skvělé a rozmanité jednotky spolu s množstvím RPG prvků činí Warcraft III rychlým a záživným. 
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warcraft ITI: 


reign of chaos 


zpomínáte na bezesné noci strávené kácením 
stromů, budováním základen a především shro- 


Nebudeme chodit kolem hor- 
ké kaše a rovnou vám prozradíme, 
že jsme měli šanci okusit dlouho 
očekávanou strategickou lahůdku 
prostřednictvím on-line betaverze, 
hratelné pouze přes server Batt- 
le.net. „Pche, multiplayer!“ řekne si 
spousta z vás, ale po stovkách pre- 
view, která opakovala stále dokola 
ty samé informace, to byla první 
šance si hru zevrubně vyzkoušet 
na vlastní kůži. 

Zatímco ve hře pro jednoho 
hráče je kladen důraz na kam- 
paně, jež mají být něja- 
kým zatím blíže 
nespecifiko- 
vaným způ- 


mažďováním armády, která by dokázala vyhnat 
skřety ze země Azeroth? Ne? Tak si rychle vzpomeňte. 
Blíží se třetí pokračování legendárního Warcraftu a pod- 
le všeho se je na co se těšit. 


bem vzájemně provázány, multi- 
playerový příběh pomíjí FMV se- 
kvence a postranní guesty a zamě- 
řuje se především hru samotnou. 
Tedy na budování měst, zlepšování 
technologií a vedení válek, 

Stejně jako každý i my jsme 
zpočátku žasli nad nádhernou gra- 
fikou a pomalu prozkoumávali 
možnosti zvolené rasy. Poněkud 
nás udivilo, že zatímco lidé a skře- 
ti těží zlato a stromy „klasicky“, te- 
dy krumpáčem a sekyrou, temní 
elfové přijdou s obrovským stro- 
mem k dolu a jeho mohutné kořeny 
odvedou všechnu práci za ně. 
Nemtrví pro změnu musejí nejprve 
kolem dolu pracně vystavět jakousi 
zaštiťující stavbu a pak jen mávají 
svými kostnatými pařáty a zlatá- 
ky tečou do kasy. 

Rozdíly mezi jednot- 
livými rasami jsou patr- 
né na každém kroku. 

V bitvách se setká- 

vají jednotky se 
stejnými atributy, 
které však vypadají zcela odlišně., 
Zatímco lidé vysílají na tažení ry- 
tíře na koních, lučištníky a gry- 
fony, proti nim se šikují armády 
obrovitých stvoření s kládami 
místo zbraní, jezdců na vlcích, 
bojovníků sedících na hřbetech 
černých šelem, kteří metají po 
nepřátelích hvězdice, a samozřej- 
mě draků. I budovy jednotlivých 
ras vypadají a fungují jinak. Zatím- 
co klasické domečky a skřetí dou- 
pata asi nikoho nepřekvapí, nad 
vynalézavostí tvůrců hry budete 
žasnout v okamžiku, kdy se vám 
do cesty postaví pochodující 
strom. Ten je totiž základnou 
(Town Hall) temných elfů a krom 


toho, že umí vysávat zlato z dolů, 
se také může kdykoliv zvednout 
a odpochodovat na jiné místo ne- 
bo se dokonce obrovskými pařáty 
bránit při napadení 

Odlišnosti jsou však, jak záhy 
zjistíte, pouze kosmetického rázu 
a mají jen minimální dopad na re- 
álné možnosti jednotek. Jejich po- 
čet a využití jsou totiž u většiny ras 
téměř totožné. Každá z nich dispo- 
nuje bojovníky na boj zblízka, do- 
brými střelci, vzdušnými jednotka- 
mi a samozřejmě i mágy. Důležité 
tedy nejsou základní vlastnosti, ale 
speciální schopnosti a především 
pak magické dovednosti, kterými 
jsou některé jednotky obdařeny. Ty 
dokáží např. zrychlovat, uzdravo- 
vat, oživovat či jinak vylepšovat své 
druhy ve zbrani a naopak zpomalo- 
vat, svazovat či dokonce konzumo- 
vat (!) nepřátele. 

Důležitá je tedy především sa- 
motná strategie a její důmyslné 


plánování. I sebepočetnější armá- 
da rytířů a pěšáků bude zcela bez- 
mocná proti útoku ze vzduchu 
Stačí však hodit na nepřítele ma- 
gickou síť, a rázem se zmítá na ze- 
mi v dosahu mečů. Stojí-li vám 
v cestě protivníkovy věže, přes 
které se nemůžete dostat k jeho 
základně, stačí jen obejít věž něja- 
kou neviditelnou jednotkou a ukrýt 
ji někde v blízkosti města. Poté se 
za použití kouzla Mass Teleport 
přesunout s několika silnými jed- 
notkami přímo do týlu nepřítele 
a okamžitě zahájit prudký útok 
A co teprve speciální jednotky 
umožňující sbírat a vozit mrtvá tě- 
la, z nichž nekromanti tvoří nové 
posily, nebo absolutní neviditel- 
nost některých jednotek temných 
elfů v noci! Taktika je rozhodně ko- 
řením této hry — její hlavní ingredi- 
encí jsou však hrdinové. 

Zatímco v singleplayer módu 
vám budou hrdinové jako paladin 


Důležité nejsou základní vlastnosti, 
ale speciální schopnosti a především 
pak magické dovednosti. 


Menu 


To si orkové představovali jednodušeji: strážní 
věže a hrdinové na vysoké úrovni jistí lidské 
osídlení. Protože máme více než 30 jednotek, 
dochází k lehkému odpisu získaných zdrojů 
kvůli podpoře. 


4 rasy: lidé, skřeti, nemrtví, temní elfové 
10-12 jednotek na rasu 

3 hrdinové pro každou rasu 

3 + I schopnost každého hrdiny 

12-15 základních budov 

3D engine s podporou OpenGL, a Direct3D 


den a noc 


Novinkou ve třetím Warcraftu je plynutí času (znázorněné na hodinách v polovině hor- 
ního rámu výřezu) a střídání dne a noci. Není to ovšem změna pouze kosmetická. Ne- 
jen, že neutrální příšery hlídající doly a obchůdky v noci spí, ale některé jednotky nejsou 
vůbec vidět a některé, jako např. vodní elementál, zase vydrží mnohem déle, nežli se 
rozpadnou na pár kapek vody. 
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Aran Spellweaver 


Level 7 Arch Mage 


Armor 6 
Damage: 33-41 


600 / 600 


Speed: Fast 
Range: 60 
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úhel pohledu 


Warcraft IIT nabízí stejně jako mnohé 3D strategie možnost změny 
pohledu. Nejedná se ale o poměrně praktický zoom (přiblížení/od- 
dálení), ale pouze o poněkud diskutabilní změnu úhlu mezi kame- 
rou a krajinou pomocí serollovacího kolečka myši. Jde sice o po- 


Nejen česnekový dech může být 
smrtelný: Frost Wyrm svým 

Dechem severního pólu zmrazil 
strážní věž, která teď nemůže střílet. 


KT vě 
fe 


| 
| 
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měrně zajímavou funkci, kdy v nejnižším bodě jste doslova ve výši 
očí vašich jednotek, ale nic to nemění na faktu, že váš přehled o dě- 
ní ve městě a především na bitevním poli je notně zredukován. 
Praktické využití této funkce ilustrují obrázky. 


S“ A 


f Armor 


6 + Damage 
* 


Artuš přidělovaní tu a tam a zůsta- 
nou s vámi jen po několik misí, 
v multiplayeru může mít každá 
z ras až tři hrdiny. Jejich schopnos- 
ti jsou diametrálně odlišné a najde- 
te mezi nimi jak výtečného kouzel- 
níka útočícího zpoza hradby svých 
rytířů přivolávaje na pomoc silné 
vodní elementály, tak bojovníka, je- 
hož meč je postrachem všech ne- 
přátel a který umí jediným silným 
útokem omráčit či doslova zničit 
protivníkovy nejsilnější jednotky. Je 
jen na vás, zda se rozhodnete po- 


vý 


Frost Wyrm 


Undead 


3 
38.54 


Speed: Very Slow 
Range: 30 


volat do zbraně všechny hrdiny, ne- 
bo se spokojíte jen s jedním silným 
samotářem. „Volba prvního hrdiny 
je skoro stejně důležitá jako volba 
rasy,“ říká Rob Pardo, vedoucí de- 
signér Warcraftu III, a dodává: „Já 
obvykle používám dva hrdiny.“ 
Vylepšování hrdinů a získávání 
nových dovedností je založeno na 
starém dobrém systému zkušenos- 
tí. Za každou zabitou jednotku při- 
bude hrdinovi několik zkušenosti, 
při překročení určité hranice se do- 
stává na další úroveň a získává je- 
den bod, jímž může vylepšit jednu 
z dovedností. Ty jsou prozatím tři 
plus jedna. První tři je možné třikrát 
vylepšit, čtvrtá je konstantní a do- 
stupná až na páté úrovni. Z Blizza- 
rdu ovšem prosakují zprávy, že po- 
čet schopností by se měl brzy 
rozrůst, což je celkem logické, ne- 
boť na dvanácté úrovni již není co 
vylepšovat. Hrdinové mají vlastní 
inventorář, do kterého se vejde šest 
různých předmětů. Těmi mohou být 
jak různé lektvary, tak i svitky a kou- 
zelné předměty, které u sebe mají 
příšery, náhodně rozmístěné po 
krajině a hlídající neutrální budovy 
(různé obchůdky, laboratoře a kem- 
py žoldáků, kde můžete nakupovat 


51/60 Low Upkeep 


potřebné věci či verbovat nové po- 
sily). Platí zde fakt, že čím tužší ne- 
přítel, tím sladší je odměna za jeho 
skolení. A tak zatímco ze zableše- 
ného vlka s kuší vypadne maximál- 
ně léčivý lektvar, granitový golem 
na deváté úrovni u sebe schovává 
korunu Crown of Kings, která přidá 
+5 bodů všem atributům. 

Systém správy měst, pevností, 
základen (či jak chcete svá zázemí 
nazývat) zůstává oproti předcho- 
zím dílům bez výraznějších inova- 
cí, Jsou zde samozřejmě nové bu- 
dovy, ale princip zůstává stejný. 
Jediná výraznější změna oproti mi- 
nulým dílům spočívá v tom, že 
spotřeba jídla se stupňuje s kvali- 
tou jednotek. Dělníci a pěšáci se 
spokojí s jedinou porcí, střelci 
a mágové už potřebují dvě, větší 
příšery čtyři a hrdinové spořádají 
dokonce pět porcí jídla! Celkově 
však vaše sýpky pojmou maximál- 


ně devadesát porcí jídla, přičemž | 


příjmy z těžby zlata a dřeva se 
s rostoucí armádou postupně sni- 
žují. Čítá-li vaše armáda do 30 vo- 
jáků, pak jsou stoprocentní, do 60 
získáte z každých 10 zlatých a 10 
stromů jen 7, a pokud máte jedno- 
tek více než 60, pak se příjmy re- 
dukují na pouhé 4. Tento systém 
by měl podle slov Roba Parda při- 
spět k tomu, že hráči budou udr- 
žovat malé armády a nebudou se 
snažit nashromáždit co největší 


vojsko. Přiznává ovšem, že není | 


nic jednoduššího, než současně 
těžit z více míst. Je to jednoduché: 
„Dva zlaté doly po sedmi zlaťácích 
dávají víc peněz než jeden důl.“ 

S velikými armádami a boji vů- 
bec souvisí první velká výtka. 
I když se dá grafické rozlišení vy- 
táhnout až do 1600 x 1200, výřez 
mapy viditelný v okně je poněkud 
malý, a tudíž nemáte příliš velký 


Vylepšování hrdinů a získávání nových 
dovedností je založeno na starém 


dobrém systému zkušeností. 


interface warcraftu ITI 


Aktuální 
úkoly 


Ikony 
hrdinů 


Energie 
Magie 


Denní 
doba 


Rychlost 
Útočná síla p : 
Magická síla V inventáři | Zjepšování talentu 


Počet Podpora 


Zlato © Dřevo jednotek jednotek 


Až šest "Příkazy pro pohyb 
předmětů Kouzla 


| B 


přehled o dění. Podle oficiálních 
informací bohužel nepůjde velikost 
výřezu nijak zvětšit ani ve finální 
verzi. Druhá výtka putuje k poměr- 
ně malému množství jednotek, jež 
můžete sdružit do jedné skupiny: 
pouhopouhých 12 jednotek je při 
plánování větší ofenzivy trošku má- 
lo. Tento nedostatek se dá kom- 
penzovat rozčleněním jednotek do 
více skupin, což sice umocňuje 
taktické manévry, ale při zmiňova- 
ném malém přehledu o situaci to 
přece jen není úplně ono. Třetí 
a prozatím poslední výtka směřuje 
k nemožnosti stavět hradby. Svá 
města sice můžete chránit věžemi, 
ty ale není možné spojit, a vytvořit 
tak uzavřeně neprostupné opevně- 
ní. Vysvětlení na Battle.netu pouka- 
zující na ofenzivní charakter hry je 
sice poměrně výmluvné, ovšem 
neurotické hráče, kteří chtějí mít 
pocit, že zatímco táhnou na nepří- 
tele, jejich města jsou v bezpečí, 
příliš neuspokojí. Blizzard má však 
v rukávu poslední triumf: „Hradby 
ve hře vlastně nikdy neměly být!“ 
Do vydání finální verze hry 
zbývají (pokud se něco nepokazí) 
méně než tři měsíce. Do té doby se 


Žánr: realtime strategie 

Vývojář: Blizzard Entertainment 
Vydavatel: Blizzard Entertainment 
Datum vydání: 2. čtvrtletí 2002 


testovací beta bude stále více při- 
bližovat finální verzi, podle odezvy 
hráčů budou upravovány vlastnosti 
a síla jednotek a především dojde 
k celkovému vyladění hry a odstra- 
nění chyb. Dočkáme se také půso- 
bivého příběhu, skvělých animova- 
ných videosekvencí a v neposlední 
řadě i rozmanitých scénářů s roz- 
ličnými úkoly. Již samo o sobě vel- 
mi zábavné soupeření čtyř skvěle 
propracovaných a vyvážených ras 
autoři zahalí do slušivého kabátku, 
který z Warcraftu IITudělá plnohod- 
notnou hru. Nechceme v žádném 
případě vynášet žádné předčasné 
soudy, ale po několika desítkách 
hodin strávených hraním betaverze 
můžeme s jistotou prohlásit, že 
zklamání je to poslední, čeho by- 
chom se u třetího Warcraftu báli. 
Tomáš Varoščák 
02G0099 


ne 


Kouzelná koruna v inventáři hrdiny Munina 
dodává bonus na průraznost při útoku. 
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talo se již tradicí, že vedle 
monstrózních událostí jako 
losangeleské E3 prezentuje 
softwarový gigant Microsoft své 
nové herní tituly i na vlastní, poně- 
kud komornější akci. Ani letošní 
rok nebyl výjimkou: namísto ustá- 
leného GameStocku organizátoři 
zvolili označení o a Ga- 


h 


mes Festival“. Obměněno bylo 
i místo konání a po nevraživě 
podmračeném Seattlu se tento- 
krát herní žurmalisté z celého svě- 
ta sjeli v metropoli hříchu a hazar- 
du: Nevadskou pouští lemova- 
ném ohnisku kýče Las Vegas. 
Vzletný podtitul předchozích roč- 
níků „Love, Peace and Games“ tu 


a" 
= s (7 o ro 


. ad 


5 1icrosoft 
games 


/ festival 
4 wm 2002 


platil bezezbytku a dokládaly ho 
řady jednorukých banditů a stolů 
s ruletami, lemované hrozny mo- 
vitých amerických seniorů, netou- 
žících po ničem jiném, než zde 
stylově prohýřit svou rentu. 


shlíželi na pu 

pódia, ale zap 
amovali 

se bohudíky nezměnilo, 

fektní a bezchybná organi- 


Vývojáři neshlíželi na publikum z ušená NÍ pódia, ale zapáleně 
a neúnavně seznamovali informacíchtivé zástupy se svými projekty. 


Přítomné herní tituly by se 
rozdělit do tří egorií: v první řa- 

tu byly jednoznačně slibné 
a známé projekty, jejichž nadšeně 
dychtivá preview plní stránky her- 
ních magazínů i internetových we- 
u a jejichž tvůrci B vyslané zá- 


kého Microsoftu. a Pavle Tiché 
ž agentury Imp díky jejichž 
: Íravosti jsme se po 
omného o televizního: 

o, Dále jsme 
a prvního oficiálního r stavení 
Rise of the M atior Com- 
bat Flight Simulator 3, které si pří- 
tomní herní publicisté měli mož- 
coušet vůbec poprvé 
oyla dvojice vlažněji 


ím hotelu Bellagio nemu- 


: ce probíhala 28. 
února v prostorách útulného ame- 
rického stylového klubu Seven 

cházelo jí neformální pose- 
pojedení v Ghost Ba- A nakone 
přijímaných 
cím hrám jako Dinosur Digs pro 
Zoo Tycoon a Inner Sphere Mech 
tému MechWarnoru 


zení, popití 


| 
vystoupení z letadla a ubytování 


z nejvyšších lasvegaských 
s impozantním výhledem 
é město. Uvolněná atmosfé- 


Ani vidu ani slechu nebylo po 
nejdiskutovanější novince Micro- 
softu: herní konzoli x. Přestože 
se v kuloárech šu o zatím ne- 
prodyšnou mlhou mlčení zahale- 
ných pokračováních launchových 
trháků (Project Gotham R 
Oddworld: Munch's Oda ) 
ciálně o čern říňce nepadlo ani 
slovo, Xbox byl k vidění i koupení 
(za příznivě nízkou cenu tří set 
amerických dolarů) každém 


u nás patrně ned áme dříve než 
na podzim. 
Zarážející byla pouze nepří- 
tomnost zástupců har 
ze SideWinder, a tím pádem i před- 
ení nových modelů populár- 
ních ovladačů a ostatních herních 
periferií. Microsoft celou akci kon- 
cipoval jako čistě PC herní záleži- 
dop 
ných aktivit. To vša ilo 
aby potvrdil svou stále sílící pozici 


Zarážející byla nepřítomnost zástupců 
hardwarové divize SideWinder, a tedy 
i představení nových modelů ovladačů. 


hračkářství a obchodech s elektro- 
nikou. Obzvláště potěšitelný byl 
pak pohled do utěšeně zaplněných 
regálů se hrami, kde vedle původ- 
ních titulů nechyběly konverze 
osvědčených hitovek jako Onimus- 
ha Xanebo Silent Hill 2. Pro našin- 
ce může být právě stále sílící zá- 
kladna atraktivních titulů kompen- 
zací za tristní fakt, že Xboxu se 


na trhu interaktivní počítačové zá- 

bavy. A také to, že přestože se v po- 

sledním roce o Microsoftu ve spo- 

h pádech 

dně jenom 

Xbox, tento gigant ni ak nepole- 

vil ani v segmentu her. Za což mů- 
žeme být ostatně jenom 


M WPS Pá 
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Oba díly výtečné realtime strategie 
Age of Empires ani jejich tvůrce, 
vývojářský tým Ensemble Studios, 
jistě není potřeba nikomu obšírně 
představovat. Daleko podstatnější 
je informace, že namísto logicky 
očekávaného Age of Empires III 
(kterého bychom se ale také měli 
někdy v budoucnu dočkat) pracují 
na „božské“ strategii, inspirované 
antickou mytologií s názvem Age of 
Mythology. Stejně jako v přípa- 
dech předchozích pokračování 
i zde autoři prokázali mimořádný 
cit a um při snoubení úžasně vypa- 
dající grafiky (která přestože je pl- 
ně trojrozměrná, vypadá stejně de- 
tailně jako klasická 2D bitmapa) 
s přehledností a snadno pochopi- 
telným ovládáním. K tomu všemu 
ještě připočítejte poutavé mise, po- 


spojované do jedné dlouhé kampa- 
ně, tři rozličné kultury s množstvím 
unikátních budov i jednotek, a do- 
stanete nejžhavějšího kandidáta, 
který už teď aspiruje na prestižní 
ocenění strategie roku. 


A K s Call 2 
obce: Turbine Entertainment 
Vydavatel: Microsoft 


Datum vydání: zima 2003 


30 DUBEN 2002 


Pokračování populárního MMORPG 
z dílny týmu Turbine Software k so- 
bě přitahovalo pozornost zhýčka- 
ných novinářů zejména svým beze- 
sporu nejpokročilejším vizuálním 
zpracováním. Engine hry využívá 
nejnovějších funkcí poslední gene- 
race grafických čipů GeForce, 
v důsledku čehož se při pohledu 
na okolní screenshoty nelze ubrá- 
nit údivu nad tím, že vše, co jsme 
doposud vídali jen coby předren- 
derovaná intra a outra, je nyní stej- 
ně běžné jako kdysi ručně pixel po 
pixelu kreslená grafika. Pohled na 
vlnící se lány obilí, propracovanou 
mimiku i gestikulaci postav a roz- 
lehlý herní svět je skutečně impo- 


zantní. Herní systém skillů a gues- 
tů úspěšného předchůdce by měl 
být z gruntu přepracován. Na finál- 
ní výsledek si budeme muset po- 
čkat minimálně do příští zimy, ale 
už teď je jasné, že se je nač těšit. 
Podrobněji se Asheron's Callu 2 
věnujeme v rubrice on-line. 


j 


jrobce: Gas Powered Games 
Vydavatel: Microsoft 
Datum vydání: duben 2002 


Charismatický a srdečný chlapík 
Chris Taylor pochopitelně nemohl 
chybět, a spolu s ním ani nejnověj- 
ší hratelná verze Dungeon Siege. 
Její prezentace patřila k nejnavště- 
vovanějším a jen málokdy se stalo, 
že by se v některém monitoru ne- 
odrážela soustředěná tvář přísné- 
ho herního publicisty. Od předmi- 
nulého roku, kdy jsem testovací 
verzi hry viděl naposledy, se mno- 
ho změnilo. Krom působivého vizu- 
álního zpracování hra exceluje 
i přehledným a srozumitelným 
ovládáním, poutavým dějem a pře- 
devším návykovou chytlavostí, 
a konstatování, že Dungeon Siege 


v sobě spojuje to nejlepší ze žánrů 
RTS a RPG, není nijak nadsazené. 
Obzvláště potěšitelná je i skuteč- 
nost, že plná verze hry by se měla 
ve výkladech herních obchodů ob- 
jevit již velmi brzy. Více informací 
o tomto slibném projektu naleznete 
v rubnice eXtra. 


Výrobce: Digital Anvil 
Vydavatel: Microsoft 
Datum vydání: zima 2002 


Vesmírný simulátor Freelancer, je- 
hož osud byl jednu chvíli velmi ne- 
jistý, se nyní nachází necelý rok 
před dokončením. Sám se nepova- 
žuji za ortodoxního fanouška kos- 
mické pilotáže a nekonečné ves- 
mírné dálavy ve mně vyvolávají 
podobně fobické pocity jako plný 
talíř pórkové polévky anebo ná- 
vštěva supermarketu Delvita. Do- 
by, kdy jsem ve stařičkém Elite 
kupčil s nedostatkovým artiklem, 
jsou již dávnou minulostí, a ani tak 
vydařené tituly jako Wing Com- 
manderči Privateer mou pozornost 
nikdy dlouho neudržely. Jsem da- 
lek tomu vynášet jakékoliv před- 
časné soudy, ale vedle ostatních 
prezentovaných her působil Fřee- 
lancer poněkud mdlým a nezáživ- 
ným dojmem. Autoři kladou silný 
důraz na adventurní složku, která 
se však mezi vším tím obchodová- 
ním, řízením, bojováním a dalšími 


náročnými činnostmi poněkud 
ztrácí. Ale uvidíme — třeba se ještě 
pod stromečkem dočkáme jedno- 
ho milého vánočního překvapení 
navíc... 


Výrobce: Relic Entertainment 
Vydavatel: Microsoft 
Datum vydání: léto 2002 


Společnost Relic Entertainment, 
která se do povědomí hráčů zapsa- 
la především vydařenou vesmír- 
nou strategií Homeworld a neméně 
vydařeným datadiskem Home- 
world: Cataclysm, se nyní věnuje 
údajně převratné realtime strategii 
Impossible Creatures. Pokud vám 
tento název nic neříká, vězte, že se 
pod ním skrývá stará známá Sig- 
ma. Stěžejní náplní hry je šlechtění 
a genetické úpravy pozemské fau- 
ny, se kterou se budete bránit před 


nepřátelským napadením ze strany 
nevyzpytatelných emzáků. Láká-li 
vás představa budování početných 
armád zmutovaných okřídlených 
hrochů a ptakopysk s několika pá- 
ry vemen, s největší pravděpodob- 
ností najdete v Impossible Creatu- 
res vše, po čem toužíte. K jedno- 
značným kladům hry patří její ne- 
povadající variabilita a různoro- 
dost, u mne však přetrvávají obavy 
z přehnané komplikovanosti a pře- 
plácanosti. 
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Výrobce: Microsoft 


Games Studios 
Vydavatel: Microsoft 
Datum vydání: léto 2002 


Fanoušci zelenozeleného pažitu 
mohou jásat: nejnovější verze věr- 
né počítačové simulace jejich oblí- 
beného sportu je na spadnutí! Bu- 
du upřímný a rovnou se přiznám, 
že více času než hře samotné jsem 
věnoval pojídání čokoládových 
golfových míčků a pokusům odpá- 
lit ty skutečné na přítomném golfo- 
vém trenažéru. Pro samotné tvůrce 
představuje zelený sport životní 
smysl a nadevše zbožňovanou prá- 
ci i koníček. Jen nadšené líčení roz- 
dílů a vylepšení oproti předchozím 
Linksům mě stálo několik desítek 
minut. Jediné, co jsem byl z přehrš- 
le informací schopen vstřebat, bylo 


sdělení, že golf na počítači nikdy 
nebyl tak reálný a zábavný. Možná 
bych měl přece jen začít přemýšlet 
o zrušení zdravotní pojistky a na- 
místo ní investovat do průkazky 
golfového klubu Karlštejn. Mimo- 
chodem, úslužných asistentů, od- 
daně za vámi smýkajících pytle 
s holemi a lahodným občerstve- 
ním, se asi opět nedočkáme. 


b 


Výrobce: MS Games Studios 
Vydavatel: Microsoft 
Datum vydání: zima 2002 


Přestože první vlna hysterie a nevo- 
le, která se proti civilním leteckým 
simulátorům loni vzedmula po tra- 
gických událostech z 11. září, již 
pominula, osud nejnovějšího po- 
kračování oblíbeného Flight Simu- 
latoru s podtitulem 4003 je v obla- 
cích. Těžko říci, zda sami tvůrci 
usoudili, že předchozí verze dosta- 
tečně naplnila všechny tužby a po- 
žadavky vyznavačů „mírového“ lé- 
tání, anebo se Microsoft nechce 
pouštět na stále ještě poněkud cit- 
livý společenský led. Každopádně 
toužíte-li virtuálně brouzdat v obla- 
cích někde DALEKO od N. Y. City, 


nejlépe třeba nad válečnou Evro- 
pou, mohou vám nadšením plesat 
srdéčka, neboť v herních studiích 
Microsoftu se pilně pracuje na tře- 
tím dílu legendárního Combat 
Flight Simulatoru. Autoři slibují pří- 
klon ke spíše „lidověji“ orientova- 
nému hráčskému publiku nežli 
k ortodoxním simulátorovým mani- 
akům. Zajímavě vypadá i možnost 
zvolit si, v roli jakého člena palubní 
posádky budete danou misi plnit. 


Rise of t ons 
, 


Výrobce: Big Huge Games 
Vydavatel: Microsoft 
Datum vydání: jaro 2003 


Mix legendární Civilizace a Age of 
Empires— tak by se dal v krátkosti 
popsat nový titul, jenž vzniká v díl- 
nách vývojářské společnosti Big 
Huge Games, za níž stojí zkušení 
veteráni, mající za sebou slavné 
projekty jako Colonization, Civiliza- 
tion II nebo Alpha Centaur. Není 
proto žádným překvapením, že Ri- 
se of the Nations nabídne hráčům 
poměrně velkou svobodu při roz- 
hodování, kterou cestou se vydají 
za kýženým vítězstvím. Lákají-li vás 
pouze lítá bojová střetnutí, a hospo- 
daření, získávání a rozdílení zdrojů 


vnímáte pouze coby zdržující pří- 
těž, můžete tyto činnosti přenechat 
na vyspělé umělé inteligenci počí- 
tače a věnovat se pouze tomu, co 
vás baví. Autoři slibují, že všechny 
postavy ve hře se budou intuitivně 
chovat co nejužitečněji a namísto 
znuděného zevlování a schovávání 
se v temných koutech samy od se- 
be nadšeně kácet stromy, případ- 
ně útočit na dotírající nepřátelské 
hlídky. Do roka a do dne povstanou 
národy (tedy dodrží-li Big Huge 
Games ohlášené datum vydání), 
a pak se uvidí... 
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Výrobce: Blue Fang Games 
Vydavatel: Microsoft 
Datum vydání: květen 2002 


Každý, kdo si v poměrně zábavné 
budovatelsko-ekonomické strategii 
Zoo Tycoon vyzkoušel výstavbu vir- 
tuálního „zvěřince“, dříve Či pozdě- 
ji hodil všechny starosti s obstará- 
váním krmiva a křivkami spoko- 
jenosti nevyzpytatelných návštěvní- 
ků za hlavu, a namísto toho zatoužil 
po vypouštění svých chovanců me- 
zi vyděšené čumily. Autoři instink- 
tivně vycítili skrytá přání hráčů, 
a tak nový přídavek Dinosaur Digs 
koncipovali coby zábavnou experi- 
mentální podívanou (a požranou) 


ve stylu „hladový dinosaurus pro- 
následuje zoufale prchající mamin- 
ky s kočárky“ anebo „asimilační 
proces stáda gazel Thompsono- 
vých se dvěma velociraptory v jed- 
nom uzavřeném výběhu“. Revoluč- 
ní změny herního systému neče- 
kejte, Dinosaur Digs se po nainsta- 
lování projeví pouze coby nová po- 
ložka exotických zviřátek z pravěké 
jury v příslušném menu. 


Výrobce: Cyberlore Studios 
Vydavatel: Microsoft 
Datum vydání: jaro 2002 


= p a 


Čtvrtý díl vydařené akční simulace 
obrovských plechových robotů 
MechWarnor se již dočkal oficiální- 
ho datadisku. Kdo by čekal, že In- 
ner Sphere přinese na obrazovky 
monitorů nové kampaně, bude 
pravděpodobně zklamán. Potěšení 
však mohou být všichni příznivci 
on-line bojů, neboť nový přídavek 
robotickému zápolení bude čistě 
multiplayerovou záležitostí. Krom 
zbrusu nové gladiátorské arény 
„Coliseum“ a dvou zbraní (speciál- 
ní rušičky komunikace IFF Jam- 
mer, kterou můžete vnést do řad 
nepřátel pořádnou dávku chaosu 
a zmatení, a Heavy Gauss Rifle 


s maximálně ničivým účinkem) 
v tomto přídavku najdeme čtyři no- 
vé roboty. K bojům na blízko ideál- 
ního Hunchbacka, lehkého a mršt- 
ného Dragona, k vysokým skokům 
uzpůsobeného Highlandera a na- 
konec Zeuse — zavalité osmdesáti- 
tunové monstrum. Zajímavá je i ce- 
na, která by s ohledem na množství 
změn a inovací neměla přesáhnout 
sympatickou hranici deseti dolarů. 
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„To je ale opravdu nezvyklý úkol — 
vyčistit les od českých myslivců...“ 
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akže už i producenti hry Soldi- 

er of Fortune přišli na to, že po- 

kračování úspěšného titulu má 
„zlaté dno“. Druhý díl této skandální 
krvavé střílečky nabízí vyšší umělou 
inteligenci počítačových postav (KI) 
a nový generátor misí, a krom toho má 
také požehnání od konstruktérů engi- 
nu Ouake III Areny. 


Znáte to. Někdy člověk prostě do- 
stane chuť na něco hodně „eklhaft“. Dá 
si třeba mastný hamburger nebo si ve 
dvě ráno pustí nějaký starý film s Chuc- 
kem Norrisem... S pokračováním Soldi- 


er of Fortune se to má podobně. Už je- 
ho předchůdce neměl díky svému jmé- 
nu (název hry byl inspirován titulem 
známého fetišistického časopisu o zbra- 
ních) politicky zcela korektní „odér“, 
nicméně drsná primitivní střílečka byla 
dost zajímavá na to, aby nadchla spou- 
stu lidí 


Nepřátelé z první verze hry nebyli zrov- 
na dvakrát chytří, takže vedle zlepšení 
grafiky mělo při tvorbě pokračování nej- 
vyšší prioritu zdokonalování umělé inte- 
ligence. V Double Helix se budou pro- 


dier of fortune II: 
uble helix 


tivníci umět schovávat, sbírat zbraně 
a munici a špicovat uši a oči. Nepřátel- 
ští vojáci tedy už nebudou reagovat jen 
když vás uvidí, ale i pokud vás uslyší. 
Nový indikátor hluku — podobně jako ve 
hře Commandos 2 — informuje o tom, 
jak moc je vás slyšet. Chůze je relativně 
tichá, ovšem když poběžíte, dostanete 
se do červeného pole škály hlučnosti, 
v němž už si vás stráže mohou všimnout 
a spustit poplach. Nepřátelé se ale lek- 
nou a vyhlásí poplach třeba i v situacích, 
kdy narazí na mrtvoly. Proto se vám vy- 
platí, když budete používat zbraně s tlu- 


mičem a mrtvoly někam schováte. 


Bylo pro vás těžké najít kompromis mezi realistickým ztvárněním 

u hratelností? 

John Mullins: Ovšem! Vezměte si, že jako voják jsem se nikdy neocitl v situa- 
ci, kdy jsem měl sám zlikvidovat čtyřicet nebo padesát lidí. Z mé pozice vojen- 
ského poradce je nejdokonalejší ta akce, při které nepadne ani jeden výstřel, 
ale my tady připravujeme 3D střílečku, takže by to byla asi trochu nuda. Pro- 
to se snažíme balancovat na hranici věrohodnosti a zábavnosti. 

Kenn Hoekstra: Příkladem toho jsou pasáže, v nichž můžete pobíhat a střílet 
současně ze dvou samopalů jako Rambo. John nad tímhle nápadem nejdřív 
ohrnoval nos, ale pak... 

John Mullins: (směje se) Teprve když mi ukázali, jak to bude vypadat, že bu- 
dete moci koukat každým okem jinam, střílet na různé cíle a do různých smě- 
rů, tak jsem jim to schválil. 

Kenn Hoekstra: Tohle ale nebyl nápad nikoho z vývojářského týmu. Než jsme 


začali na nové hře pracovat, udělali jsme si průzkum mezi hráči SOF J, ve 
kterém jsme se jich mimo jiné zeptali, co by rádi viděli v dalším dílu. Mnozí 
odpověděli: „Chci používat dvě zbraně najednou.“ Tak jsme to tam dali. 


Johne, s čím konkrétně jste během práce na SOF 2 pomáhal? 

John Mullins: Napsal jsem několik návrhů na scénář a můj je také nápad 

s těmi biologickými zbraněmi. Tohle téma mě totiž už delší dobu dost zneklid- 
ňuje... Některé levely kladou důraz na plnění zvláštních úkolů, které jsem na 
vlastní kůži zažil, a v neposlední řadě jsem vývojářskému týmu radil, jaké 
zbraně v jakých situacích používat. 

Kenn Hoekstra: Když jsme potřebovali zjistit, jak vypadají vojenské protokoly 
nebo jakou výzbroj a výstroj používají vojáci v konkrétních oblastech, vždyc- 
ky jsme volali Johnovi. Buď znal okamžitě odpověď, nebo měl kontakty na od- 
borníky, se kterými mohl náš problém konzultovat. 


Kampaň má deset misí a šedesát leve- 
lů. Projdete a prostřílíte se skoro celým 
světem, dostanete se například i do 
Česka, Hongkongu, Kolumbie a Ně- 
mecka. V příběhu budete znovu vystu- 
povat v roli Johna Mullinse — skutečné- 
ho válečného veterána, který byl 
i tentokrát poradcem vývojářského tý- 
mu. Fiktivní děj se točí kolem biologic- 
ké bojové látky, kterou před patnácti le- 
ty namíchal jakýsi ruský vědátor. 
Nebezpečná látka se dostala na světlo 
boží a samozřejmě padla do nespráv- 
ných rukou... 

Podobně jako v Medal of Honor vás 
budou v některých částech doprovázet 
počítačem řízení spolubojovníci, kte- 
rým však nebudete moci dávat žádné 
rozkazy. „Bude to realističtější než v prv- 
ním Soldieru, ovšem na druhou stranu, 
nebude to žádná taktická hra, jako je 
třeba Rainbow Six" upřesnil vedoucí 
projektu Kenn Hoekstra z firmy Raven 
Software. Zkrátka, počítejte s tím, že se 
občas ocitnete na palubě nějakého po- 
čítačem řízeného vozidla, zatímco va- 
ším jediným úkolem bude střelba. Tak- 
hle si zastřílíte třeba z nákladáku 
jedoucího Prahou, v Kolumbii pak bu- 
dete ostřelovat nepřátele z vrtulníku. 


Kdo dává přednost kvantitě, může si za- 
jistit velké množství vedlejších úkolů 
a práce navíc i mimo hlavní kampaň. 
„Existuje asi sto čtyřicet pět milionů růz- 


ných kombinačních možností“ řekl 
nám o herním generátoru misí s úsmě- 
vem Matt Morton, producent Activisio- 


nu. Nejprve si určíte, jaký ze čtyř typů 
zakončení mise by se vám líbil, pak si 
vyberete ze šesti velikostí mapy a navíc 
zde máte několik typů terénu — poušť, 
hory, džungle... Kromě toho si můžete 
vybrat také své nepřátele, nakonfiguro- 
vat účinnost zbraní, určit Čas a meteoro- 
logické podmínky. Tyto nastavitelné pa- 
rametry pak dohromady vytvoří 
základní kulisu pro průběh hry, takže 


„Opravdu ten člověk volal, že se 
vzdává? A v jaké řeči to bylo?“ 


v podstatě každý de- Ý 
tail takto sestavené mi- 

se bude jedinečný. Ge- 

nerátor map můžete využít 

i pro potřeby hry po síti. Host pře- 
počítá všechny mise a data nového le- 
velu se přenesou ke všem účastníkům 
multiplayeru. Tím se zabezpečí, že žád- 
ný hráč nebude znát mapu předem, 
a nebude tedy zvýhodněn. Oblíbené 
multiplayerové © módy | deathmatch 
(všichni proti všem) a capture the flag 
(ukořistění nepřátelské vlajky) budou 
přístupné i ve hře pro jednoho hráče. 


ké, jednotlivé zbraně lze libo- 

volně střídat a navíc jsou i re- 
alistické. Futuristické zbraně 

z předcházejícího dílu SOF (napří- 

klad mikrovlnná puška) vývojáři na ra- 
du vojenského konzultanta Johna Mul- 
linse nahradili přístrojem  OICW 
(Objective Individual Combat Wea- 
pon), což je hightechová zbraň, která 
v reálu existuje zatím pouze jako proto- 
typ. Až bude uvedena na trh, bude pod- 
le názoru Mullinse stát něco kolem dva- 
ceti tisíc dolarů (!). A o co přesně jde? 
OICW je de facto samopal a granáto- 


Projdete a prostřílíte se skoro celým světem, 
© dostanete se například i do Česka, kde sl 
zastřílíte z náklaďáku projíždějícího Prahou. 


John Mullins, do kterého se během hraní 

Soldier of Fortune „vtělíte“, skutečně exis- 

tuje. Dvacet let sloužil ve zvláštních jedno- 

tkách US Army, byl nasazen mimo jiné 

v akcích ve Vietnamu a v Kolumbii a své 

zážitky sepsal v autobiografické knize 

Tracker and Iceman, která by měla být 

v nejbližší době zfilmována. Svých mimo- 

řádně bohatých zkušeností ale využívá ne- 
| jen jako spisovatel, byl totiž vojenským po- 

radcem Raven Software při tvorbě 

a designování druhého pokračování hry 

Soldier of Fortune. 


V průběhu hry se vám do ruky dostane 
celkem sedmnáct bouchaček, napří- 
klad samopal UZI, M4 nebo klasický 
kalašnikov, a chybět nebude ani žádná 
kategore pušek od brokovnice až po 
odstřelovačku. K tomu přidejte ještě ti- 
chý vrhací nůž, osm typů granátů a po- 
mocné prostředky, jako jsou daleko- 
hled a termokamera, s jejíž pomocí 
uvidíte dokonce i skrz zdi. Možnosti 
a arzenál vaší výzbroje jsou hodně širo- 


met v jednom. Zaměřovač je řízen počí- 
tačem, udává vzdálenost cíle a rozlišuje 
spolubojovníky a nepřátele. 


Původní SOF běhal ještě na enginu 
Ouaku II, druhý díl již ale pracuje s po- 
lygonovým enginem Ouake III Areny, 
rozšířeným o systém Ghoul 2 z dílny Ra- 
ven Software. Právě ten má na svědomí 
to úžasně realistické ztvárnění všech 
možných druhů zranění 

Nina H. 

02G0101 


3D střílečka 


OJOVY £ 


Vy VÁ 
| Raven Software 


lan 


březen 2002 


| Dali vy 


| velmi dobré 
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Nejnižší kategorie. Patří do ní hry, které jsou pro jejich vydavate- 
le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržite. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 

e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 

to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 300—1000 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 

e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 

donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 


10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
« které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


IVAN SILER TOMAS MAYER 
Odborník na: Odborník na: 

příběhy, hudbu, Star Trek Pulp Fiction a mezilidské 
Hra měsíce: vztahy vůbec 

ST: Bridge Commander Hra měsíce: 

Zúžilek měsíce: Silent Hill II (PS2) 

Živě Pavel Liška Zážitek měsíce: 


a Anna Geislerová 

Tento měsíc: 

Nechal se pozvat 

na besídku Andělů 2001 
a poprvé po půl roce 

se upřímně smál i plakal. 


Tento měsíc: 


Začne s Japonskem 
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Václavova tajemná SMS 


Rozhodl se, že naváže 
užší vztahy s celým světem 


VACLAV VALES ONDREJ MACH L. P FISH 

Odborník na: Odborník na: Odborník na: 

PC 8 PS2 strategie, válečné hry asociální a astrální jevy 
Hra měsíce: Hra měsíce: Hra měsíce: 

Metal Gear Solid 2 (PS2) Cossacks: The Art of War upřímně řečeno žádná 
Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: Zúžitek měsíce: 

Tajemná SMS The Veteran Koncert skupiny Naše věc 


od Frederika Forsytha 
Tento měsíc: 

Z finančních důvodů 
uvažoval o kanéře bandity. 
Nakonec mu zaplatili, 


Tento měsíc: 
Nehrál moc hry, ale hodně 
poslouchal hip hop. 


Tento měsíc: 
Neustále pendloval mezi 
Prahou a jistým městem 
nad Labem. 


buď, anebo! 


Fučí to, zebe, je to mokré, blátivé a nevyzpytatelné. Takový je povětšinou závěr 
zimy, který kromě romantiků proklínají rovněž fanoušci počítačových her. Většina 
z nich má totiž důvod ke spokojenosti jen v tom případě, že se podobně jako 
přezimující zvěř dostatečně předzásobí. S tím rozdílem, že místo bukvic si 
o novoročním čase nasyslí dostatečný počet herních titulů, s nimiž lze přežít i tolik 
nevděčný předjarní půst. V období, o němž vedu řeč, totiž buď až na výjimky nic 
opravdu zajímavého nevychází, anebo se v něm setkáváme s tituly, jejichž tvůrci 
si tento čas volí k prezentaci svých děl záměrně, aby se vyhnuli přímé konfrontaci 
s mocnými distributory, kteří si v tomto období užívají výhod a zisků 
z předvánočního trhu. Letos to ale došlo tak daleko, že jsme se stali svědky 
obou těchto anomálií najednou. 

Světlé výjimky bychom spočítali na prstech jedné ruky. Kromě titulní Global 
Operations výrazně překvapila nenápadná sportovní libůstka, kterou jsme 
Severinovi objednali u našich západních sousedů. A i když se po uplynulé 
olympiádě jedná v případě výmluvně pojmenované RTL Skispringen 2002 
o sportovní odvětví, které našinci přineslo v posledních letech spíše zklamání, má 
tento simulátor skoků na lyžích nesporné kouzlo. Jenom je smutné, že ačkoliv 
v něm během dvaatřiceti podniků kompletní skokanské sezony zavítáme i na 
domácí zimní kolbiště, situované pod prudce elegantní kupolí libereckého Ještědu, 
nenašel se z našich distributorů nikdo, kdo by jí věnoval větší pozornost. Příliš jsme 
si tedy tentokrát neužili, což může potvrdit i jinak vůči potenciálně slabším vždy 
velkorysý Fish, jenž zpočátku zajímavě vyhlížející Incoming Forces nemohl 
ohodnotit jinak než typicky moravským slangem: hezké, ale blbé. 

A pokud se už zmiňujeme o jisté omezenosti obsahu či technické stránky věci, 
nelze nezmínit Ski Resort Tycoon II, který se snaží simulovat cosi mezi velkým 
byznysem a malou kratochvílí. Zapomeňte však, že by se pokusil vykročit ve 
šlépějích geniálního otce podobných projektů Sida Meiera. Neboť Tomáš 
Suchomel zažil už za svůj život hodně, ale nyní to bylo vskutku poprvé, co se mu 
podařilo postavit lyžařský vlek směrem z kopce dolů a své zákazníky z řad 
protřelých i svátečních lyžařů donutit k němu šplhat po úbočí. Inu, svět je bláznivý. 

Tomáš Mayer nepodlehl komerčnímu úspěchu, jemuž se těší Polda 4 jako 
dosud poslední díl pravděpodobně vůbec nejpopulárnější herní sérne domácí 
produkce. Někteří z vás namítnou, že je starý cynik obrůstající mechem, který 
nemá ponětí o tom, co je to vlastně dobrý humor. Osobně se ale domnívám, že se 
v tomto případě jedná spíše o otázku vkusu a bezelstného pohledu na svět. Protože 
za našich dětských let se v této zemi mohli lidé smát leda tak sami sobě, dospívali 
jsme buď na žánrech, pro které se vžilo označení menšinové, či na pokoutně 
získané importované produkci, které se oficiálně dostávalo nálepky „určeno pro 
cenzora“. Tím pochopitelně nechci vůbec nic říct — snad jenom, že upocené 
bonmoty pronášené bodrým hlasem nováckého komika nám moc nesedí, 
uvážíme-li, že k našim hrdinům patřil na jedné straně třeba Jára Cimrman a na 
druhé stoprocentně britští Monty Python. Na základě zážitků, které nám přinášeli, 
jsme nabyli dojmu, že dobrý humor by měl být méně křečovitý a inteligentnější. 

Nicméně zase tak nejhůř Polda 4 nedopadl. Zato když se ohlédnu za skutečně 
monstrózním až neuvěřitelným Agentem Hlínou, pak si proti své vůli nemohu než 
vzpomenout na název snímku Blbý a blbější v hlavní roli s Jimmem Careym 
a pomyslet si, že Hlína by mohl být třetím do party. Víte, jak by se potom film 
jmenoval? 


PC 
ol Agent Hlína 


36 Global Operations 


59 Heli Heroes 


52 Incoming Forces 
54 Myth III: The Wolf Age 


42 Polda 4 


48 RTL Skispringen 2002 
58 Ski Resort Tycoon II 
46 Legacy of Kain: Soul Reaver 2 


44 Star Trek: Bridge Commander 


39 US Racer 


56 Warrior Kings 


PlayStation 2 
62 Ico 


Ivan ŠILER 
LUBOR BENDA LUKAS ERBEN TOMAS SUCHOMEL © E. A. SEVERIN LIBOR VACATA 
Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník nu: 
vesmírné stimulátory vše, s čím si nechtějí simulátory, moučníky, sport, Laru, Cryo, E. A. Poea © RPG, akce, magii 
Hra měsíce: špinit ruce ostatní tvrdý ware Hru měsíce: Hra měsíce: 
Half-Life Hra měsíce: Hru měsíce: Medal of Honor: AA Warcraft III (beta) 
Zážitek měsíce: Metal Gear Solid Z (PSZ) Woltenstein 3D Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: 
To je tajemství. Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: Parmezán a parmská Jizerské hory 


Vanilkové nebe — nejhorší 
film posledního desetiletí 
Tento měsíc: 

Zoufale přemýšlel 

o tom, z čeho zaplatí daně, 


Tento měsíc: 

Četl Irvina Welshe 

v onginále a teď neumí 
česky ani anglicky. 


Tento měsíc: 


a má klid. 


Živě živel Jaroslav Dušek 


Uvažoval, váhal, přemítal 
Pak to odložil na později, 


šunka k snídani 

Tento měsíc: 

Snažil se odolat milánským 
lákadlům všeho druhu 

— a neodolal. 


Tenio měsíc: 

Po několika nezdařených 
lyžařských pokusech 
poznal, že jeho fyzická 
kondice se vypařila 
neznámo kam 
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„Jsme ztraceni! Oni nás 
přepojili přes Telecom!“ 


e vůbec myslitelné, aby se nějaké- 

mu (ať již amatérskému či plně ko- 

merčnímu) titulu podařilo svrhnout 
z trůnu on-line hraní veleoblíbený 
Counter-Strike? Společnost Barking 
Dog Studios, která v roce 1999 přišla 
s betaverzí Counter-Striku 5.0, se 
o tento troufalý čin pokouší svým no- 
vým akčně-taktickým projektem s ná- 
zvem Global Operations. 


samo o sobě dost atraktivně a mnoho 
misí se navíc odehrává v reálných loka- 
cích a je inspirováno skutečnými udá- 
lostmi. Například v Kolumbii bojujete se 
stoupenci nechvalně známého uskupe- 


playeru v Retum to Castle Wolfenstein. 
Třetí odlišností je odklon od trendu co 
nejkratší doby trvání mise. Nejdelší par- 
tie mohou v extrémním případě trvat až 
20 minut, a to jak díky rozlehlé a členité 
mapě, tak i rozfázovaným úkolům. Čtvr- 
tým rozdílem je, že mise většinou ne- 
končí pouhou eliminací protivníka, po- 
př. splněním jediného úkolu. Kupří- 
kladu musíte nejprve obsadit strážní 
věž, abyste se mohli později dostat ke 
střežené soše. Před přivoláním posil ze 
vzduchu je zase nezbytné zlikvidovat 


Před přivoláním posil ze vzduchu je nezbytné 
zlikvidovat protileteckou obranu. 
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Producent Jeff Barnhart koncem ro- 
ku velkohubě prohlásil, že jejich hra je 
„stokrát lepší než Counter-Strike“. Otáz- 
kou je, zda byl skutečně tak přesvědče- 
ný o kvalitách svého díla, anebo mu se- 
bevědomí posílila podpora Electronic 
Arts, kteří celý projekt zaštítili. Souboj 
„profesionální vývojářský tým“ versus 
„zapálení členové hráčské komunity“ se 
sice může zdát jako předem rozhodnu- 
tý, ale za jistých okolností může být nad- 
šení tou nejlepší motivací. To, co z po- 
čátku vypadalo jako jasný kasovní 
trhák, nakonec dopadlo trochu jinak 

Celý svět se zmítá v křečích teroru. 
Většina zemí si pro boj s gangstery, 
únosci a teroristy vydržuje zvláštní zása- 
hové jednotky. V Global Operations 
přejímáte velení nad členy těchto spe- 
ciálních jednotek, s nimiž budete osvo- 
bozovat rukojmí, zabraňovat atentátům 
anebo likvidovat drogové bosse. To zní 


ní Corazones y Armas (Srdce a zbraně) 
a v Čečensku proti vám stojí Kaspická 
osvobozenecká armáda. Zajímavá je 
možnost kdykoliv přejít na stranu zlých 
(a obráceně), a to jak při hře více hráčů, 
tak i v singleplayeru, kdy bojujete s po- 
čítačem řízenými boty. 

Herní systém Global Operations se 
oproti Counter-Striku liší ve čtyřech zá- 
sadních bodech. Nejmarkantnější změ- 
nou je rozdělení hráčů do tříd. Na výběr 
je šest rozdílných typů jednotek, mezi 
kterými nechybějí odborníci na trhavi- 
ny, odstřelovači a zdravotníci. Druhý 
rozdíl se týká permanentního respaw- 
nování, tedy objevování se po zabití na 
určitém místě. I když schytáte virtuální- 
ho olova více, než snese vaše energie 
a kevlarová vesta, můžete se do rozjeté 
hry vrátit. Určujícím faktorem jsou při- 
tom speciální časová okna, s nimiž 
jsme se měli možnost setkat u multi- 


nepřátelskou protileteckou obranu. Pře- 
sto všechno zkušenému hráči nezabere 
zdolání singleplayerové kampaně více 
než osm hodin 

Kdo si potrpí na rozmanitý a počet- 
ný zbrojní arzenál, bude v Global Ope- 
rations nadmíru spokojen. K dispozici 
je zde 34 různých prostředků hromad- 
ného i individuálního ničení včetně ně- 
olika typů granátů, ovšem zmíněný 
systém tříd jejich současné použití vý- 
razně omezuje. V rámci komanda si 
můžete jako hlavní zbraň zvolit napří- 
klad AK 47 a MP5 jako rezervu. Zastá- 
váte-li ovšem v týmu roli odstřelovače, 
MP5ka je pro vás absolutně nepoužitel- 
ná. Zarážející je v této souvislosti sku- 
ečnost, že odstřelovač si s granátome- 
em (když na něj v průběhu mise 
narazí) rozumí stejně dobře jako expert 
na výbušniny. Rozdělení vojáků do tříd 
edy dává smysl téměř jen u zdravotní- 


„Říkal jsem, že už jsme v Čechách. 
Vidíte — slavík! A zlatý!“ 


ka, který je jako jediný charakter ve hře V singleplayerové 


schopen uzdravovat zraněné druhy leží- 
cí na zemi. 
Díky systému neustálého respawno- 


kampani nastupujete se 
šesti virtuálními, počítačem 
ovládanými spolubojovníky 


Kopokoí d 


vu. Vrchol počítačové demen- 


vání je Global Operations příjemně dy- 
namicky ubíhající záležitostí zejména při 
hraní po síti (ať již lokální anebo interne- 
tu). To má však i své stinné stránky: tím, 
že se zabití hráči neustále vracejí do hry, 
je takřka nemožné domluvit se na spo- 
lečném postupu a následně se jej poku- 
sit realizovat. Potěší sice možnost povýšit 
libovolného spoluhráče na velitele, který 
na miniaturních obrazovkách sleduje po- 
stup svých svěřenců a udílí jim rozkazy, 
ale ve výsledku zběsilé tempo hry jaké- 
koliv plánování naprosto vylučuje. 


(boty) proti šestici zlých, rovněž 

umělou inteligencí počítače říze- ných 
hochů. Radost z vaší přesilovky však 
nebude mít dlouhého trvání a po něko- 
lika přestřelkách bude zkalena úrovní 
umělé inteligence počítače, a to jak 
u vašich kooperujících kolegů, tak 
iv řadách nepřátel. Ti se tupě stavějí do 
řad přímo za sebou, i když mají po stra- 
nách dostatek místa nabízejícího úkryt 
před kulkami. Protivníci nevšímavě pro- 
bíhají kolem vás, ovšem smršť kulek ná- 
sleduje většinou jiný cíl než vaši posta- 


ce pak představuje mise, v níž má- 
te za úkol zlikvidovat drogového baro- 
na, ostře střeženého v jeho honosné 
vile. Inkriminovaného distributora psy- 
chotropních pamlsků objevíte upro- 
střed dlouhé chodby jeho honosně zaří- 
zené vily ovšem dříve než stačíte 
přiložit prst na spoušť zbraně, povedení 
kumpáni svému šéfovi zmateně napum- 
pují olovo do zad, aby zasáhli útočníky 
zvenku. Oooops. 

Technické zpracování zrovna ne- 
patří k nosným prvkům hry. Přestože 


Rozlišení 


Global Operations podporuje rozlišení až do 1920 x 1440 bodů. Pokud rych- 
lost hry neodpovídá vašim představám, snižte rozlišení. Pamatujte, že je lepší 
oželet působivé grafické efekty na úkor větší plynulosti. Tedy pokud nepatříte 
mezi hloubavé antimilitantní typy, kteří se namísto přestřelek budou raději 
vleže kochat pohledem na trilineárně filtrované okraje listů. Ehm. 


RAM/pevný disk 

Naprosté minimum operační paměti pro spuštění hry je 64 MB, 

ale rozumného chodu dosáhnete až se 128 MB RAM, Nutno podotknout, 

že máte-li v DIMM slotech operační paměti rovný čtvrtgigabajt (tj. 256 MB), 
běží Global Operations mnohem svižněji. Více než 256 MB se však projeví 
jen minimálně. Instalace hry na pevný disk zabere 800 MB místa. 


Tip 1: Část potřebného výkonu můžete získat snížením barevné hloubky z 24 
na 16 bitů. Pokud ani poté tempo hry nevzroste na vámi požadovanou hodno- 
tu, nastavte 1Gbitové barvy i texturám. Vypnutím triple bufferingu vizuální 
dojem ze hry nijak výrazně neutrpí, a vy tak získáte nějaké ty framy navíc. 


Tip 2: Menu s nastavením parametrů textur skrývá několik údajů, z nichž 
byste měli věnovat pozornost zejména položkám „Architecture“ a „Models“ 
Posunutí regulátoru detailů směrem doleva se sice negativně projeví na kvali- 
tě grafiky, pozitivně se však odrazí na rychlosti a plynulosti. 


Tip 3: Pokud je vaše zvuková karta kompatibilní s formátem prostorového 
ozvučení EAX, vypněte ve zvukovém menu jeho podporu. Zvuková kulisu bu- 
de sice o trochu horší, ale procesor bude moci získaný výkon využít k užiteč- 
nějším výpočtům. 


Voodoož — TNT. Voodoo3 © TNT2 | Voodoo5 GeForcel/2MX Kyro2 


GeForce2 © GeForce3 Radeon 8500 


Procesor 640 x 480 x 16 „[" | 

500MHz © 1024 x 768 x 32 | S č] | 

Procesor 800x60x16 | M | O u = 
600MHz | 1024 x 768 x 32 m oj | | m m 
Procesor — 800 x 600 x 16 ., = m m u. U u u 
866MHz | 1024 x 768 x 32 m | = L u m u u 
Procesor — 800 x 600 x 16 v u = = i. = = 
1000 MHz 1024 x 768 x 32 =., B F u.. U m = = 
Procesor — 800 x 600 x 16 če m s = = = B u 
1200MHz 1024 x 768 x 32 ři] EE = = = u. E u aj 


Ii nemožné, případně absolutně nehratelné 


silně trhuné, prakticky téměř nehratelné 


trochu trhuné, ale ještě hratelné E naprosto plynule hratelné 
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hui 


Capt. Burke ji ab Rear Yaraj: ve: 


global op. je 


* pokus být lepší 
než Counter-Strike 
* přehlídka zbraní 
a zbrojních systémů 
* inspirována 
skutečnými událostmi 


global op. není 


* lepší než 


Counter-Strike 
* graficky vyvážená 
* plná usměvavých 
tváří 


5 = 


Global Operations běží stejně ja 
ko například No One Lives Forever 
na LithTech enginu, žádné velké podí- 
vané na svém monitoru svědky nebude- 
te. Relativně hezky ztvárněná prostředí 


(kupříkladu Kolumbie se živou vegetací 


a nádhernými domy) se střídají s-neutě- 
šenou a k uzoufání stejnou „pseudogra- 
fikou“ Čečny. Na postavách a většině 
zbraní přitom autoři polygony rozhodně 
nešetřili. Zejména obličeje postav i přes 
absenci mimiky působí živým dojmem. 

Patříte-li k fanouškům a obdivovate- 
lům ačních „off-line“ first person stříle- 
ček a doufáte, že v singleplayerové 
kampani Global Operations objevíte 
kouzlo týmové hry s kooperujícími kole- 
gy, budete patrně zklamáni. Umělá inte- 
ligence počítačových spolubojovníků 
i protivníků je na naprosto zoufalé úrov- 
ni: boti nekoordinovaně pobíhají po 
úrovních a tvrdošíjně přitom přehlížejí 
své nepřátele. Systém tříd je sice dobrý 
nápad, ale projevuje se takřka jen u vý- 
běru zbraní. Jednotliví specialisté totiž 
ovládají všechny zbraně se stejným 
umem a zkušeností, v důsledku čehož 
jakákoliv specializace postrádá sebe- 
menší smysl. Poměrně zajímavé jsou 
„dlouhé“ mise, v nichž neutuchávající 
přestřelky v nepřehledném terénu pů- 
sobí daleko realističtějším dojmem než 
rychlý sprint kupředu v Counter-Stniku. 
Každá mapa má svůj malý příběh, čímž 
se rovněž konkurenční Counter-Strike 
pochlubit nemůže. 

Global Operations nelze upřít ně- 
kolik dobrých nápadů. V mnoha smě- 
rech však působí nevyváženým a nedo- 
taženým dojmem: obzvláště pak zamrzí 
takřka neproveditelné plánování taktiky 


GLOBAL OPERATION 


Výrobce: Barking Dog « Vydavatel: Electronic Arts/Cenega « Mini- 
mální konfigurace: PlI 450, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 800 MB, 
8MB 3D karta « Doporučujeme: PIII 800, 256 MB RAM, 32x CD, 
HDD | GB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: 
D3D * Internet: www.globalopsgame.com 


VERDIKT: Precizně provedený, ale 
poněkud nadbytečný klon Counter- 
-Striku. 


3 % 
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„Jsem klasa, borec, třída, 


fešák, bejk — jo a jmenuju se 


Václav, vy mě znáte?“ 


GLOBAL OPERATIONS 

Grafika 

Některé mapy jsou tvořeny jen nudnými a děsi- 
vě vypadajícími texturami, jiné jsou díky bující 
vegetaci a zajímavé architektuře budov zase 
hezké. Modely a zbraně jsou většinou velice 
slušivé. 


Zbraně 

Zvuky a chování zbraní se povedly. Avšak vý- 
běr zbraní je díky z větší části nesmyslnému 
rozdělení do tříd extrémně omezen. Obě strany 
používají stejné zbraně, na což doplácí variabi- 
lita soubojů. 


Úrovně 

Obrovská rozlehlost map ještě nijak nezaručuje 
jejich kvalitu. Mnoho úrovní je v důsledku toho 
velice nepřehledných. U bezmyšlenkovitého 
střílení po všem živém i neživém to sice nevadí, 
prostor pro taktické finesy tím však citelně trpí. 


Shrnutí 

Global Operations sice vypadá o něco lépe než 
skoro tři roky starý Counter-Strike, ale v rozho- 
dujících disciplínách, jako je design map nebo 
vyváženost herních prvků, tento vyzyvatel jas- 
ně prohrává. 


COUNTER-STRIKE 

Grafika 

Nu několik let starém enginu se plynoucí čas 
musel nutně projevit a nic na tom nezmění ani 
inovované modely hráčů a textur. Counter-Stri- 
ke prostě vypadá v porovnání s rivalem, na 
kterém ještě ani nestačily zaschnout nanesené 
textury, poněkud staře. 


Zbraně 

Counter-Strike sice disponuje menším počtem 
zbraní, jejich vyváženost je ale o poznání lepší. 
Díky rozdílnému arzenálu obou stran je tato 
stárnoucí klasika mnohem variabilnější. 


Úrovně 

Malé, ale hezké. Přehlednost je hlavním trum- 
fem v rukávu Counter-Striku. Dokonalá znalost 
herních map rozhoduje spolu s přesnou muš- 
kou o vítězích a poražených. 


Shrnutí 

Counter-Strike znovu dokázal svou prvotříd- 
nost. Od pohodové partie po sériovém kabelu až 
po mezinárodní souboj prestižních klanů nabízí 
tato letitá hra správnou směs zábavy a nervy 
drásající atmosféry. 


Zamrzí takřka neproveditelné plánování 
taktiky a dalšího postupu v multiplayeru. 


a dalšího postupu dál v multiplayeru. 
Spád a zábavnost při zápolení se živými 
protivníky sice částečně ospravedlňuje 
poněkud mdlou singleplayerovou kam- 
paň, ale výsledek snahy autorů očivid- 
ně nevyznívá tak přesvědčivě jak by si 
zřejmě oni sami přáli. A tak zavilí vyzna- 
vači singleplayer akce se ve svém pře- 
svědčení jenom utvrdí a Counter-Strike 
o svou výsadní pozici strach mít rovněž 
nemusí. 
Petra Schmitz a Václav Valeš 
02G0102 


recenz 


ITRO 


[Bžirmace 


NDEK, ; "R : : : „M mea 
DEJA = Dalmait 


Takhle nějak jezdí 8 
lufťáci na víkend 


Dne 
DEJA 


utomobilové závody, které se | ka málo rokenrolovými hejsky, kteří si | však tvůrci zapomněli vašim protivní- z 

v poslední době dočkaly své- chtěli občas užít poněkud zvrácenou kům naprogramovat umělou inteligenci, * 11 tratí v jediné hře 

ho virtuálního zpracování, by | zábavu při šílených a smrtelně nebez- takže jediným vaším soupeřem se bě- * drsná jízda 
se daly spočítat na prstech jedné ru- pečných jízdách na amerických silni- hem závodu stávají především zálud- za rušného provozu 
ky. Ještě hůře jsou pak na tom kvalitní | cích. To se ale brzy změnilo na každo- nosti jednotlivých tratí. Vaši cestu za ví- . 
motoristické simulace ve stylu třeba ročně pořádaný turnaj, v němž se tězstvím také oddalují zátarasy a přede- závodním vývojářům 
takových Need for Speed. Proto se bojuje nejen o čest a slávu, ale přede- | vším vozy policejní hlídky. Jejich osádky 
nelze divit, že každý titul, který hrá- | vším o peníze. Dlouhého závodu se mů- | se vás sice snaží blokovat, ale počínají s racer né | 
čům může nabídnout dynamickou jíz- | že vždy zúčastnit pouze šest vyvolených | si naprosto nelogicky, neboť poté, co se E: 3 

jim podaří vás zastavit, pokračují ihned * nic, co br chytí 
M a S ni čalj dál, aniž by vás sebeméně postihly. a nep 
Autoři pravděpodobně nikdy neslyšeli o o o 


o reálných jízdních vlastnostech. 


du za volantem a projíždění zatáček 
smykem, je vyhlížen s netrpělivým 
očekáváním. To se však stále častěji 
mění v jistý druh skepticismu. Vyprá- 
vět o tom mohou všichni ti, kteří se 
nedávno setkali se Supercar Street 
Challenge — nepříliš zdařilou konver- 
zí z PlayStation. Podobný zážitek čeká 
i na ty z vás, již se těšili na právě vy- 
cházející US Racer. Máme tu skuteč- 
ně odstrašující příklad toho, jak by zá- 
vodní hra neměla nikdy vypadat. 


A přitom její téma tolik slibovalo. 
Od začátku padesátých let minulého 
století organizovala tajná skupinka do- 
brodruhů ilegální automobilové závody 
po Spojených státech amerických. Vše 
začalo jako náhodné klání mezi několi- 


jezdců. V našem případě není pochyb 
o tom, kdo bude jedním z nich. 

Pokud se však těšíte na výběr z ne- 
přeberného množství klasických ame- 
rických aut, budete nemile překvapeni. 
Hra nabízí pouze šest jezdců a k tomu 
stejně omezený počet vozidel, pokud 
k nim nepočítáme bonusová auta, která 
jsou ovšem jen napodobeninou původ- 
ních. Skutečné originály navíc připomí- 
nají jen velmi vzdáleně, a tak se žádná 
labužnická jízda ve vysněném cadillacu 
či chevroletu nekoná, Bohužel... 

Autoři pravděpodobně nikdy nesly- 
šeli ani o reálných jízdních vlastnos- 
tech, které lze do hry přenést na zákla- 
dě skutečných fyzikálních modelů. 
Všechna auta jezdí úplně stejně, takže 
zapomeňte, že byste se v zatáčkách po- 


kusili o nějaký zcela 
specifický řidičský 
manévr. Tento nedosta- 
tek nemohou vynahradit 
ani jinak zajímavé efekty, které přichá- 
zejí ke slovu při havárii — karosérie se 
po nárazu nejenom deformuje, ale vozy 
mohou také vzplanout. 

Závodění na jedenácti různých tra- 
tích, které se před vámi postupně od- 
krývají, kopíruje všechny více či méně 


1 průměrné tituly. Jednotlivé okruhy ve- 


dou většinou rušnými ulicemi velkých 
amerických měst, jako je New York, Chi- 
cago, Las Vegas či Miami. Prašnými 
cestami zavítáte také do Grand Canyo- 
nu či mezi soutěsky Yosemitského parku 
či Yellowstonu. Nejenom ke své škodě 


několika minutách přestane bavit? Ano 

- raději se s ní vůbec nezdržujte a vy- 

čkejte na nějaké pořádné adrenalinové 

závody. Pokud se jich tedy v dohledné 
době dočkáme... 

Libor Vacata 

02G0103 


* realita za volantem 


Výrobce: Davilex « Vydavatel: Davilex « Minimální konfigura- 
ce: Pl| 350, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 100 MB, 8MB 3D karta « Do- 
poručujeme: PIII 500, |28 MB RAM, 24x CD, HDD 270 MB, 16MB 
3D karta « Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D * Internet: 


www.us-racer.com 


T: Po všech stránkách 
nevydařené automobilové závody 
napříč USA. 
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zdání klame 
| 275 NP ST] 


Na první pohled bude 
mít asi dojem, že arze- 
nál strýčka Saddáma je 
poměrně zastaralý 

a nemá proti vyspělé 
technologii USA žádnou 
šanci. Ale nedejte se 
zmýlit. Na rozdíl od 
skutečnosti, kdy ame- 
rická zbraně převálco- 
valy irácké muzeální 
kusy, ve WWIII záleží 
jen na vašem vojen- 
ském umu. Jak již bylo 
řečeno, poznejte dobře 
přednosti i slabiny své- 
ho vybavení. A hlavně: 
své zbraně nepřeceňujte 
a protivníkovy nepodce- 
ňujte. Za dobrou přípra- 
vu před bojem budete 
odměněni hladkým 

a působivým vítěz- 
stvím. 
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This is a BM 21 rockst artillary 


with chemical rockats, 


táty OPECu se dohodly a odříz- 

ly nevěřícím psům přístup k je- 

dinému vývoznímu artiklu ono- 
ho pískoviště, na kterém sedí. A to je 
trochu problém, protože my — zhýčka- 
ní příslušníci západní civilizace — se 
bez ropy neobejdeme. Nechcete-li 
chodit pěšky, musíte bojovat. Úkol, 
s nímž vstupujete do válečné vřavy ve 
WWIII, je jasný — zmocnit se ropných 
rezerv v Perském zálivu, na Sibiři, 
v Ázerbajdžánu a na Aljašce. Mohut- 
ná ložiska u Hodonína a Galanty zů- 
stala tvůrci této hry opomenuta, evi- 
dentně nedocenili jejich politicko-eko- 
nomický význam. 

V režimu kampaní začínáte v roli 
velitele U.S. Army a čeká vás boj s Irá- 
čany. Jsou to pěkně záludní zloduši, tak- 
že se mějte na pozoru. Jde o to, abyste 
obsadili ropná pole a stavěli na nich tě- 
žební věže. Prodejem ropy financujete 
válečnou mašinérii. Jakmile odehrajete 
první kampaň za „velkého satana“, mů- 
žete se pro změnu zhostit role čackého 
syna pouště, který pro svého preziden- 
ta (ten s knírkem, však vy víte) bude bo- 


Systém vyhodnocování poškození techniky 
zaručuje, že některé pasáže budete hrát dlouho. 


jovat na americkém hřišti, a musíte pro- 
vést teroristický útok. Ve třetí roli se 
ujmete velení ruské armády, která v ne- 
poslušném Ázerbajdžánu nastoluje po- 
řádek, potírá terorismus a — samozřej- 
mě — získává ropu. 

Příběh i kampaně jsou poměrně 
jednoduché a díky instrukcím, které bě- 
hem hry dostáváte, víte, co přesně má- 
te dělat a jaká nebezpečí na vás číhají. 
Systém vyhodnocování poškození tech- 
niky zaručuje, že některé pasáže bude- 
te hrát poměrně dlouho. Je nutné, abys- 
te si osvojili správné nasazení vojenské 
techniky, což ale jistě není pro zkušené 
borce válečných strategií žádný pro- 
blém. Pokud nemáte v boji jasnou pře- 
vahu, doporučuji, abyste raději nastavi- 
li pomalejší tempo hry, protože mané- 
vrování s jednotkami v terénu je fakto- 
rem, který výrazně ovlivní váš úspěch. 
Co mám na mysli? Například HUMWVEE 


osazené minometem M29 je poměrně 
šikovná věc, dobře použitelná k ničení 
nepřátelských staveb. Pokud se ale 
k vašim minometům dostanou nepřáte- 
lé, je s nimi amen. 

Až se nabažíte kampaně, máte 
k dispozici ještě režim skirmish, kde si 
parametry boje na jedenadvaceti ma- 
pách určujete sami. Vybíráte ze tří scé- 
nářů, v nichž si můžete navolit mimo 
mapy i další parametry, které ale znáte 
iz jiných tittulů. Mně se líbily volné scé- 
náře víc než kampaň. 

Scénář Omezeného rozpočtu je 
jednoduchý, nezabýváte se těžbou ro- 
py, ale jen výzkumem a výrobou zbraní. 
Velmi dobře na mne zapůsobil fakt, že 
i zde existuje víc postupů vedoucích 
k vítězství. Na vás záleží, vyšlete-li za ví- 
tězstvím velkou, ale jednoduchou ar- 
mádu, nebo technologicky vyspělý vá- 
lečný stroj. 


Dobrá raketová podpora může * 
výrazně přispět k vítězství. 


s 


Výzbroj všech tří 


zbraních: jde o džípy, obrněné transportéry, tanky a raketomety. Jejich 
parametry jsou v podstatě stejné, i když se jedná třeba o Abramse 


Rád se uchyluje k prostředkům džihádu, takže 


jeho specialitou je malý a velký Devastator. Jed- 


ná se o pick-up, respektive nákladák naložený 
trhavinou, který se vloudí do nepřátelského tá- 
bora a pak vybuchne. 


Nikdo netvrdí, že válka je fér... Rusko disponuje 
jedinečnými chemickými hlavicemi, otrávené 
jednotky můžete zajmout a použít pro svou věc. 


Podaří-li se vám získat převahu hned od 
počátku, pak může být bitva poměrně krátká. 


Při „Ničení budov“ už musíte hle- 
dět i na ekonomické aspekty. Těžená 
ropa se mění v hotovost, za kterou na- 
kupujete zbraně, financujete výzkum, 
stavíte. Nepodceňujte průzkum. Zjistě- 
te pozici protivníka dřív, než objeví on 
vás. Jakmile nepřítele objevíte, zastav- 
te jeho postup co nejdále od svých po- 
zic. Na větších mapách je ložisek ropy 
víc, takže se vyplatí nejprve prozkou- 
mat důkladně okolí, a jakmile to rozvoj 
vaší základny dovolí, vystavte těžební 
zařízení i mimo svůj tábor. Podaří-li se 
vám získat převahu hned od počátku, 
pak může být bitva poměrně krátká. 
Scénář Ničení budov se mi zamlouval 
ze všech nejvíc. 

Technologická válka je zapeklitá 
věc. Dostupných strojů máte k dispozi- 
ci až moc. Nenechejte se ale moderní 
technikou příliš zlákat, než ji vybuduje- 
te, nepřítel vás zahubí obyčejnými tan- 
ky. Jinými slovy zatímco vy vyvíjíte jader- 
né rakety, nepřítel staví protiraketovou 
obranu. Zkrátka a dobře, pokud chcete 


využívat špičkovou technologii, musíte 
znát její silné i slabé stránky, jinak se ni- 
kam nedostanete. 

Jelikož se jedná o strategii moderní 
války, nelze opomenout ani logistiku. 
Jak pravil nejmenovaný generál: „polo- 
vina úspěchu spočívá v tom, dostat 
správné vybavení na správné místo ve 
správnou chvíli“, takže rozhodně ne- 
podceňujte zásobování střelivem ani 
opravy. Podaří-li se vám poškozené 
jednotky reparovat, budete mít ve 
svých řadách zkušené veterány, jejichž 
bojové schopnosti s každou další bit- 
vou sílí. Válčíte-li v barvách Ruska, má- 
te výhodu. Ruské jednotky se totiž 
opravují samy. 

Matadoři žánru už jistě poznali, že 
WWIII nepřináší do světa válečných 
strategií žádnou velkou revoluci, nicmé- 
ně narazíte tady na řadu chytrých detai- 
lů, které ze hry dělají poměrně příjemný 
zážitek. Tak třeba jednotky vaše rozkazy 
potvrzují způsobem, jaký je vlastní je- 
jich národnosti. Pokud ovládáte anglič- 


| 
| 


nečnými položkami, které nepřítel nemá a jejichž ovládnutím si můžete 
podstatně usnadnit práci. 


Technologická velmoc disponující bohatým arze- 
nálem. Můžete si pořídit bezpilotní průzkumné 
prostředky, bombardovací letectvo i jaderné 
rakety. Tahle kombinace dokáže nepříteli pustit 
žilou, ale žádná zbraň sama o sobě vás nespasí. 


tinu, užijete si tohoto jazyka i s ruským 
a arabským přízvukem. A určitě se vám 
bude líbit i to, když se ujmete velení 
iráckých sil a vaši vojáci jdoucí na zteč 
budou volat „Alláh akbar!“ Podobných 
„vychytávek“ je tady celá řada. Všechny 
mise se odehrávají na poměrně pěk- 
ných, i když jednoduchých mapách. 
Hra je navíc vybavena velmi přívětivým 
ovládání, takže si velitelský systém 
snadno osvojíte. 

Vzato kolem a kolem, World War III: 
Black Gold je dobrým způsobem, jak si 
ukrátit dlouhou chvíli. A to není málo. 

Ondřej Mach 
02G0104 


WORLD WAR III: BLACK GOLD 


Výrobce: Reality Pump « Vydavatel: JooWooD « Minimální konfi- 
gurace: P MMX 300, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 400 MB * Dopo- 


Vypadá to jako válka a je to válka... 


wwlll: by je 
| EEE T | 
* obrazem 
moderní války 
* obdařena 
rychlým spádem 
* příjemnou kratochvílí 
wwlll: bg není 
| E 
* příliš ekonomicky 
zaměřená 
* určena netrpělivým 
© pro mírové aktivisty 


ručujeme: PIII 450, 64 MB RAM, I2x CD, H 
player: ano « 3D akcelerace: D3D *« Internet: www.realitypump.de 


DD 700 MB « Multi- 


VERDIKT: Znalci strategií asi 
neobjeví nic nového, ale i oni 
se určitě dobře pobaví. 


() % 
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recenze 


originalita? 
o Oy s 
Kde už jsme to jenom 
viděli? Co nám to připo- 
míná? Při tvorbě grafi- 
ky do Poldy 3 se tvůrci 
nechali inspirovat ad- 
venturou Sam and Max 
Hit the Road z dílny 
LucasArts. Když jsem 
poprvé pohlédl do tváře 
3D-Pankráce, vzpomněl 
jsem si na Escape from 
Monkey Island od téže 
firmy. Že by si designé- 
ři od Lucase u Zimy 
střelili malou bokovku? 


42 DUBEN 2002 


ankrác se nám vrátil! Zachraň 

se, kdo můžeš! Přesně takový 

byl můj pocit, když jsem bral do 
ruky CD s pokračováním až hrůzo- 
strašně vtipné série o „policajtovi 
z předměstí“. Ano, přesně v duchu 
„nováckého“ seriálu se jednotlivými 
díly těžce vlekla nit laciného humoru, 
podpořená hlasy Ludka Soboty, Oldři- 
cha Kaisera, Liřího Lábuse a dalších 
komiků, kteří do toho spadli tak trochu 
nevinně. Chyba byla především ve 
scénáři a v dialozích. Poslední pokra- 
čování Poldy se však konečně trochu 
změnilo. 


Po prvních dvou večerech hraní 
jsem byl téměř přesvědčen, že koneč- 
né hodnocení hry se bude pohybovat 
někde mezi padesáti a šedesáti pro- 
centy. Za prvé jsem byl samozřejmě 
ovlivněn předchozími díly, které s neko- 
nečnou neodbytností útočily skutečně 
„duchaplnými hláškami“ na moji trpěli- 
vost, za druhé jsem byl hned po spuště- 
ní Poldy přesvědčen, že se nic moc ne- 
změnilo. Grafika se konečně přesunula 
do třetího rozměru a především postava 


ROL 
H7 


ANNING (M 


Pankrác se chce tvářit vážněji, ale těžko se mu 


V sovětské historii vyrobil první 
žárovku Jabločkov. Edison 
vynalezl až tu, která svítila... 


to může podařit, když do jeho role byl opět 
obsazen „ještě větší blbec, než jsme doufali“. 


Pankráce, jenž v předchozím dílu kulhal 
jako po obrně, doznala polygonových 
a animačních změn. Na druhou stranu, 
pokud je adventura skutečně dobrá, 
nad technickým provedením lze přim- 
houřit oko. Její síla pak tkví především 
v příběhu a dialozích. Právě zde byl 
vždy Pankrácův kámen úrazu. Polda 4 
se snaží vše napravit tím, že by se chtěl 
přesunout do vážnější roviny, ale vede 
se mu to tak nějak váhavě, občas ještě 
lehce škobrtne o nějaký ten laciný vtí- 
pek. Ostatně, s dabingem Ludka Sobo- 
ty ani nemůžeme počítat s drsným poli- 
cistou — a to je právě to, co mi od první 
chvíle nesedělo. Pankrác se chce tvářit 
vážněji, ale těžko se mu to může poda- 
řit, když do jeho role byl opět obsazen 
„ještě větší blbec, než jsme doufali“, 
Zde hra tak trochu nevyváženě balancu- 
je na pomezí detektivky a komedie. 
Ostatně i příběh sám k tomu svádí. 
Takže — zachraňujete svět před ko- 
munistickou zvůlí, která se chopila v bu- 
doucnu moci. Ne, to není mluvnická 
chyba v časování, jenom se prostě po- 
mocí stroje času starého známého pro- 
fesora Santusova přesunujete minulostí 


i budoucností sem a tam. Příběh nic 
moc originálního není, autoři si něco 
málo vzali z filmu Terminátor a trochu 
se inspirovali filmem Otčina, natoče- 
ným podle románu Fatherland od Ro- 
berta Harrise (v něm je popisován svět, 
jak by vypadal, kdyby Hitler vyhrál dru- 
hou světovou). Místo „vůdce“ vyhráli 
ale komunisté a vy máte za úkol vrátit 
chod dějin do normálních kolejí. 

Autoři tedy v humoru vsadili pře- 
vážně na jednu kartu — zesměšňování 
rudých bolševiků. Dialogy se občas ne- 
sou v duchu předrevolučních vtipů 
a musím podotknout, že chvílemi už 
jsem měl „soudruhování“ plné zuby. Pro 
mladší generaci může mít sice tento 
styl přídech retro návratu, ale brzy zač- 
ne unavovat. Smát se pořád KGB vás 
prostě omrzí. Hned v první části se totiž 
Pankrác přesunuje do Paříže budouc- 
nosti, která je ověšena nápisy v azbuce 
a všichni mluví jak v seriálu Okres na 
severu z osmdesátých let. 

Neméně důležitou položkou adven- 
tur je logika hádanek a kombinování 
předmětů, akcí. Zde má Polda co dohá- 
nět. Akce jsou zjednodušeny tím, že při 


Já jsem tal 
nádherný 


Při kombinování jednotlivých předmětů ale 


nehledejte moc velkou logiku, jednodušší 
je rovnou zkusit vše na vše. 


nájezdu kurzoru na předmět se automa- 
ticky objeví akce, kterou lze vykonat. 
Předměty se samy řadí do inventáře, ak- 
ce se samy vykonávají. Stačí jen pořád- 
ně prošmejdit obrazovku. Při kombino- 
vání předmětů ale nehledejte moc 
velkou logiku, jednodušší je rovnou zku- 
sit vše na vše. Koho by napadlo lepit 
mouchu na pravítko a to pak použít k se- 
střelení léků laserem? Jindy jsou akce až 
dětsky jednoduché, obtížnost tedy veli- 
ce kolísá. Po vyváženém hraní čekejte 
nepříjemné zákysy. Nespoléhejte se ani 
na to, že jste již některé lokace prozkou- 
mali, předměty se nahodile objevují 
a další lze použít nebo prozkoumat až 
v závislosti na již provedené akci. 
Pravděpodobně právě nad logikou 
hry Pankrác neustále vrtí hlavou. Na po- 
stavě je sice znát technologie motion 
capture, ale škála pohybů působí příliš 
chudě. Během dvouminutového mono- 
logu jsem napočítal dvanáctkrát bez- 
radné krčení rameny a desetkrát rozha- 
zování rukama. Přitom nebylo proč. 
Snad se polda divil i logice některých 
rohovorů, třeba když profesor Santusov 
vysvětloval, že v budoucnosti se nedá 
nic zkazit, aby následně ona zlatá slova 
potlačil příběh sám — Pankrác mění 
chod celého světa. Chůze postavy se si- 


ce zlepšila, ale nezrychlila, takže zá- 
chrana je skryta ve dvojkliku, kdy dojde 
k okamžité teleportaci na požadované 
místo. Během pěti vteřin můžete pro- 
běhnout až deset obrazovek. 

Herní prostředí na první pohled vy- 
padá příjemně. Většina hráčů zajásá 
nad pokrokem od minulého dílu, ale 
postupně zjistí, že okolí je mrtvé a ob- 
časné vychytávky jako hořící oheň ne- 
bo blikající neonový poutač na tom nic 
nezmění. Jenom v čistotě 3D rendero- 
vání krása a bohatost není. Pravdou 
ovšem zůstává, že třeba Paříž v dobách 
buržoazní revoluce působí vyvážene 
a vcelku vytváří slušnou atmosféru 
Nicméně k dokonalosti stále chybí po- 
řádný kus. Stejně tak v hudebních me- 
lodiích, doprovázejících hru. Ze začát- 
ku jsem je nijak výrazně nevnímal, což 
znamená, že docela dobře dokreslova- 
ly atmosféru, ale postupně mě některé 
nepříjemně vyrušovaly. Jako kdyby 
hudbu komponovalo několik různých 
skladatelů. 

Nicméně po delším hraní jsem 
zjišťoval, že přese všechny uvedené ne- 
dostatky mě začíná zajímat, jak se pří- 
běh bude dále vyvíjet, a dočkal jsem se 
také několika vcelku příjemných pře- 
kvapení. Stejně tak některé úkoly a je- 


jich řešení se uká- 
zaly jako logické 
a moje počáteční ne- 
chuť a herní apatie 
ustupovaly před zvěda- 
vostí. Téměř mi přestaly vadit 
nedokonalé dialogy a začal jsem lehce 
přehlížet stále trochu infantilní humor 
i uchechtávající se dabing hlavního 
představitele. Sice jsem při poslechu 
postav v podání Jiřího Lábuse stále vi- 
děl Rumburaka, ale hra se začínala roz- 
víjet poměrně napínavým směrem a já 
si uvědomoval, že první pohled a do- 
jem nemusí být vždy ten správný. Také 
je někdy dobré oprostit se od předsud- 
ků (uznávám, byly tu) a pokusit se pro- 
niknout do hry poněkud hlouběji. Dílo 
sice ve srovnání s mým oblíbeným 
Monkey Islandem stále silně zaostává, 
ale pokrok od třetího dílu je přece jen 
znát. Nicméně minula doba, kdy je 
možné vlastenecky přimhouřit oko. 
A už vůbec ne nad titulky, které mě na- 
padlo zapnout ve chvíli, kdy jsem v in- 
ventáři zahlédl „kolegovi léky“. Vypadá 
to, že korektury dělal sám Pankrác se 
svým lehce sníženým IO. Jinak by ne- 
mohla často vypadnout interpunkce 
a objevit se výrazy jako „boží u mučení“ 
nebo „...ale mě řekl..."“, Stejně tak jsem 
nepochopil, proč Place de Jour je pře- 
loženo jako Revoluční náměstí, ale to 
už je jen malé rýpnutí na závěr. 
Tomáš Mayer 
02G0105 


Jsem soudruh Pankrácov a dám 
si dvojitou ruskou whisky! 


zu 


* „železný“ magnát 
herního průmyslu 

* zajímavější než 
předchozí díly 

* poměrně dobrá 
adventura 


P Mý 1 


* nic, co by tu už někdy 
nebylo nějak jinak 

* pořádná detektivka 

* lepší než zahraniční 
konkurence 


Výrobce: Zima Software « Vydavatel: Zima Software * Mini- 
mální konfigurace: P 200, 32 MB RAM, 8x CD, HDD 250 MB, 
8MB videokarta « Doporučujeme: PlI 400, 64 MB RAM, |2x CD, 
HDD 500 MB, 16MB videokarta « Multiplayer: ne « 3D akcele- 
race: D3D * Internet: www.zimanet.cz/polda4/polda4.htm 


Inteligentněji a vážněji se 
tvářící pokračování poměrně slaboduché, 
ule úspěšné série. Je tu velký pokrok, 
ule do dalšího dílu také co vylepšovat. 


zvy 
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KECENZE 


komandér kovi 
| ao C557 | 
Kromě samotné hry 
Star Trek: Bridge Com- 
mander lze hráči i na- 
dšenému příznivci díla, 
jímž se tvůrci inspiro- 
vali, doporučit návštěvu 
domácí webové stránky 
bcomm.startrekgames.c 
z (bez www). Její správ- 
ce Kovi ji vytvořil s ci- 
tem a s příkladnou zna- 
lostí daného prostředí, 
Naleznete na ni neje- 
nom pečlivě setříděné 
informace nejrůznější- 
ho charakteru, videa, 
tapety, screenshoty, ale 
také cenné rozhovory 

s tvůrci Bridge Com- 
mandera a úlitby všeho 
druhu za jaké lze pova- 
Žovat třeba nové modi- 
fikace prostředí, modely 
lodí nevyjímaje. 
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"Nevadí mi, že jste nastoupil na palubu 


právě z Akademie, ale ocenil bych, 
kdybyste mě přestal oslovovat Kirku..." 


d chvíle, kdy zástupci Activi- 

sionu navštívili proslulé filmo- 

vé studio Paramountu a odešli 
se zakoupenými právy na Star Trek, 
bylo jasné, že se na nás chystá virtuál- 
ní odysea, která hned tak neskončí. 


Star Trek: Bridge Commander, jak 
už jeho název praví, je dalším z řady her, 
které nabízejí novou roli, s níž je možné 
se v prostředí Star Treku sžít. V jejím pří- 
padě se jedná o poměrně zdařilý způ- 
sob, jak se stát ryzím trekovským ko- 
mandérem. Dosud jste se na to mohli 
jen dívat, ale nyní — jak s oblibou proná- 
ší kapitánka Janweyová — můstek je váš! 

I když se nám ale zrodil simulátor 
kapitána určený v první řadě pro trekki- 
es, usednout do jeho křesla může samo- 
zřejmě kdokoliv. Zpočátku se ovšem při 
tom bude cítit všelijak. Neboť to, s čím 
Brndge Commanaer stojí a padá, se jeví 
již dopředu zřejmé. Zásadní problém, 
s nímž budete konfrontováni hned v úvo- 
du, se dá řešit několika způsoby. Jste-li 
naturalizovaný Anglosas, který emigro- 
val do Prahy, stačí, když si nabiflujete 
mnohastránkový PDF manuál, případně 
zapnete reproduktory či nasadíte slu- 
chátka. Jste-li však pouze průměrný ling- 
vista z českého středohoří, stane se pro 
vás Bridge Commander zpočátku těžko 
rozlousknutelným oříškem. Dobrou šan- 
ci, že do jeho herního systému pronikne- 
te co nejrychleji, máte jen tehdy jste-li in- 


tuitivním typem, případně spolehlivě 
obeznámen s důstojnickou hierarchií 
Star Treku. Pokud jste při sledování tele- 
vize shledali povely vyšších velitelů a re- 
akce na ně ze strany posádky jen povin- 
nou a nudnou verbální mezihrou v rámci 
akčního scénáře, nyní zjistíte, jak velkou 
mají váhu a jak je i v tomto ohledu Star 
Trek neobyčejně propracovaným dílem. 
Je tedy zřejmé, že Bridge Commander 


tížnosti se s vámi nikdo nemazlí. Příkazy, 
které dostáváte, jsou strohé a mise na 
sebe dynamicky navazují. Neustále se 
něco děje, a tak dokud skutečně neod- 
halíte všechny možnosti ovládání a nej- 
lepší taktický postup z celé řady pravdě- 
podobných, je vám pravidelně pěkně 
horko. Navíc hra se odvíjí přísně lineár- 
ně, takže dokud nevyřešíte jedno poslá- 
ní, nemůžete přijmout ani druhé. Jako ve 


„Můstek je váš, kapitáne. 


Haló! Kam utíkáte? No tak, vraťte se 


jí 


není o zábavě, ale spíše o souznění 
s prostředím, logice, ale hlavně flexibili- 
tě či, chcete-li, o umění se v pravý čas 
rychle rozhodnout. Kromě jiného je to te- 
dy i jakýsi simulátor zodpovědnosti — za 
vaše skutky, vaši posádku a za důsledné 
a včasné splnění úkolů, které jsou vám 
zadávány z nejvyššího ústředí. To je ale 
také příčina toho, že ti z vás, kteří se po- 
vahou cítí být herním živlem, si s touto 
hrou právě tykat nebudou. Je to skutečně 
ryze oficírská záležitost, ve které jde kla- 
sická zábava stranou. V nejmenším ne- 
musí jít o náhodu, pokud se po nějakém 
čase hraní přistihnete, že bez ohledu na 
svou slabost pro fantazii, usilujete o to 
stát se s každou přibývající minutou ne- 
kompromisním válečným praktikem. 
Snad i proto, že od druhého stupně ob- 


skutečnosti nelze během mise rovněž 
hru ukládat. Ukládání proběhne automa- 
ticky až když svůj úkol úspěšně završíte, 
a to si žádá dobré nervy. Důkaz, jak 
striktní a nesmlouvavý je Bridge Com- 
mander, podává hned pátá mise, ve kte- 
ré máte ochránit vesmírnou stanici, na 
níž uvízl kapitán Picard a kterou si po 
konfliktu s Klingony vyberou za cíl svého 
dalšího útoku popuzení Kardassiané. 
Pro toho, kdo napoprvé selže se už je- 
nom tento jeden z celé řady dalších zá- 
sadních herních předělů může stát trau- 
matizujícím zážitkem. Pokud stanici 
pukne štít, legenda Star Treku se odebe- 
re na věčnost, což vám „generál v sukni“, 
admirálka Liu, vytmaví takovým způso- 
bem, že citlivější povahy se začnou sty- 
dět a ostatní nevěřícně ustrnou ještě dří- 


I když se ve hře točí všechno kolem vás, jen 
sami o sobě byste na můstku neobstáli. Podle 
svatých tradic Star Treku se však vždy můžete 
opříl o svou posádku neboli kamkoliv půjdete 
tam vás bude následovat a to bez ohledu 

na rizika s tím spojená. 


Tato fešná vojanda je 
vaší pravou rukou 

a první zástupcem. 
Dvaačtyřicetiletá drži- 
telka purpurové hvěz- 
dy za chrabrost je 
vám ve hře nejen 
pragmatickým rádcem i přítelkyní, ale její přítom- 
nost na palubě vám umožňuje využívat funkce 
zpětných dialogů a palubního deníku. 


Intuitivní premiant 
vesmírné akademie se 
nejprve prosadil jako 
výzkumník. Se svým 
vědeckým talentem 

a mladickou odvahou 
však nakonec zakotvil 
na palubě vaší lodi. Jeho praktickou náplní je prů- 
* zkum okolního prostoru a tedy pečlivá práce 

se skenerem 


Vaše kormidelnice, jíž 
zdobí bejdžoranský 
sex-appeal. Charakte- 
ristickou je pro ni vře- 
lý vztah k vlastní 
posádce a patologická 
nenávist vůči Kardas- 
sianům jako důsledek vzpomínek na genocidu, 
které se tato rasa vůči Bejdžoranům v historii 

Star Treku dopustila. 


Jako hlavní inženýr 
má na starosti tech- 
nické funkce plavidla. 
Je to on, kdo na váš 
příkaz remoduluje 
neboli přenastavuje 
například sílu štítů, 
výkon fazeru případně dosah rádiového signálu. 
V boji jeho varování neberte nikdy 

na lehkou váhu. 


4% jiĎ 


Je tím, kdo takříkajíc 
drží prst na spouští. 
Bývalý špičkový ko- 
mandér operační sta- 
nice ovládá váš kom- 
pletní zbrojní systém. 
Těší se pověsti jednoho 
z nejlepších taktických důstojníků flotily. I v nejvy- 
pjatějších situacích vykonává většinu úkonů 

s ledovým klidem. 


ve, než jim naběhne nemilosrd- 
né „game over“. Po takovém fiasku 
dostáváte na vybranou ze dvou způsobů 
Bud se vrátit k manuálu a vštípit si do pa- 
měti slabosti nepřátel a silné stránky 
vlastních taktických manévrů, případně 
si vykompenzovat své selhání volbou sa- 
mostatné mise vygenerovanou s libovol- 
nými parametry v menu „auick battle“ 
Protože hlavní příběh vám neodpus- 
tí ani to nejmenší, můžete lehce podleh- 
nout pocitu, že obstát v této hře je úděl 
pouze toho, kdo na Halloween chodí 
s maskou Ferengiů a usíná s fotografií 
Sedmé pod polštářem. Doporučuji však 
jediné: trpělivost. Bridge Commander je 
totiž dramaturgicky i po technické strán- 
ce natolik na úrovni, že herní obtížnost 
vám plně vynahrazuje uživatelskou 
vstřícností. První mise je například zreží- 
rována jako inteligentní tutorial, ve které 
vám je mentorem vážený host na palubě 
— kapitán Jean Luc Picard. Pokud nevíte, 
co by právě bylo nejlepší učinit, abyste 
se vůbec pohnuli z místa, svým otcov- 
ským témbrem vám noblesně naznačí, 
na koho se obrátit s příkazem, případně 
s jakým. A i když množství kláves a po- 
velů na vás při prvním zběžném pohledu 
zapůsobí úplně stejně jako volební kan- 
didátky českých politických stran — tedy 
zachvátí vás panika, velmi brzo zjistíte, 
že není zase tak velký problém se v nich 
zonentovat. Je to proto, že jednotlivá veli- 
telská menu a submenu jsou zpracová- 
na naprosto perfektně. Vše je velmi pře- 
hledné a snadno ovladatelné nejenom 
klávesnicí, jak se na klasický simulátor 
sluší, ale také myší, navíc jedno i druhé 
lze mezi sebou volně a s velkým účin- 
kem kombinovat. Vezměte jed na to, že 
počáteční nedůvěra vezme brzy za své, 
zejména v akci, o jejímž vývoji rozhodu- 
jete prostřednictvím více než stovky tak- 
tických, operačních a velitelských pove- 
lů, a najednou zjistíte, že tak činíte bez 
problémů. Takže - a teď trekkies mohou 
konečně jásat - si opravdu užijete všech 
výhod a možnosti, která nabízí kanéra 
kapitána proslulé sci-fi. Na vás už jenom 


je, abyste zjistili, na koho z nepřátel platí 
fazer, kolika sérím torpéd může odolat 
plášť Kardassianů, k čemu všemu může 
být užitečný vlečný paprsek, a že pokud 
se ocitnete v neznámém prostoru, nesta- 
čí ho jenom skenovat, ale raději propát- 
rat vypuštěním sondy. Pokud k tomu při- 
počteme bohaté rozhovory v podání 
nespočtu známých postav i archetypů či 
svérázných figur ze světa Star Treku, ži- 
votaschopný scénář každé mise, nezpo- 
chybnitelnou atmosféru korespondující 
s originálem, ale také přenádhernou 
hudbu a báječnou grafiku, a fakt, že v ně- 
kterých misích vám na můstku bude stát 
bok po boku šarmantní Data, výsledek je 
nasnadě. Není to procházka rozkvetlým 
sadem, ale přesně ten případ, kdy na 
PC zažijete v rámci jednoho žánru opět 
zase něco nového a pozoruhodného 


Ivan Šiler 


02G0000 


Tak tohle na služební 
postup nevypadá. 


* důstojný dobrého 
kapitána 

* opravdu 
krásný vesmír 

* rozorávač 
pracovní plochy 


* simulátor Star Wars 

* určen lítostivým 
hráčům 

* pro křupany 


Výrobce: Totaly Games « Vydavatel: Activision « Minimální konfi- 
gurace: PlI 300, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 800 MB « Doporučuje- 
me: Pll| 500, |28 MB RAM, 24x CD, HDD | GB « Multiplayer: ano 
* 3D akcelerace: D3D * Internet: www.bridgecommander.com 


Jediný a svým provedením 
výtečný simulátor kapitána Star 
Treku, s nímž vydržíte dlouho 
u bude vám blaze. 
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„To by mě zajímalo, proč ten člověk 
chtěl vědět, kolik je hodin?“ 


oul Reaver 2 — pokračování sé- 
S rie Legacy of Kain — se po úspě- 

chu, který slavila ve verzi pro 
PlayStation, nyní dostává i na naše 
monitory. Hlavním hrdinou je tu upír 
Raviel, jehož ovládání se ujímáte krát- 
ce poté, co při pronásledování guar- 
diana Kaina, svého stvořitele, prošel 
časovou bránou do minulosti. 


kou nekromanceru Mortaniovi, který ho 
probudil jako upíra. Kain pomstil svou 
smrt a začal hledat lék na svou nemoc, 
na vampyrismus. Mortanius a duch Anel 
mu pak sdělili, že jeho jedinou šancí je 


padá. A to jsem převyprávěl jen krátký 
úvod story, na které celá séne Legacy 
of Kain stojí. Nicméně, hned zkraje bu- 
diž zmíněno, že je to právě příběh, kte- 
rý vás ke hře připoutá silou přímo ma- 
gickou a který vás omámí natolik, že 
přestanete vnímat tu spoustu drobných 
nedostatků, jež tahle hra — objektivně 
vzato — má. 

Během svého putování mládím 
dávno zaniklého světa budete spolu 
s hlavním hrdinou postupně odkrývat 
záhady spojené s devíti Nosgothskými 
sloupy. Narazíte na fresky, na nichž 


Příběh je opravdu komplikovaný, ale ke hře 
vás připoutá silou přímo magickou. 


V době před Kainovým narozením 
zemi spravovala skupina čarodějů, zná- 
má jako Kruh Devíti. Do jejich středu 
však pronikl nepřítel a zavraždil Ariel, 
strážkyni Rovnováhy. Zbylí členové Kru- 
hu pak zešíleli, začali využívat svých sil 
k temným účelům a z devíti Nosgoth- 
ských sloupů, které do té doby symboli- 
zovaly posvátný řád, se staly jen opuště- 
ní pamětníci starých dob... A právě do 
tohoto chaosu se narodil Kain, předurče- 
ný stát se nástupcem Ariel a obnovite- 
lem Rovnováhy. Byl však příliš nerozváž- 
ný, a tak ho na jedné z jeho cest 
zavraždili. Jeho mrtvola se dostala do ru- 


vrátit světu rovnováhu, což lze provést 
tak, že pobije zbylé členy Kruhu, a tím 
uvolní místo nezkaženým nástupcům. 
Ovšem poté, co tak učinil, zjistil, že k to- 
mu, aby svět mohl být opravdu obnoven, 
musí obětovat i svůj vlastní život. Vzdal 
se tedy této myšlenky a v základně deví- 
ti zřícených sloupů postavil svůj trůn. Po 
letech krutovlády však pochopil, že osud 
světa je s Nosgothskými sloupy pevně 
svázán a bez jejich moci se postupně 
mění v pustinu. Vydal se tedy do minu- 
losti hledat řešení... 

Ano, celý příběh je opravdu tak 
komplikovaný, jak na první pohled vy- 


Je pokřivenou verzí materiálního světa. Při přesunu do 
tohoto světa dostane světlo zelený odstín a příroda i ar- 
chitektura okolo se opravdu pokřiví. V tomto světě máte 
možnost proplout mřížemi, k boji je vám ovšem k dispo- 


jsou upíři zobrazeni jako stvoření dob- 
ra a tvůrci sloupů. Troskami civilizace 
těchto okřídlených bytostí se přitom li- 
ne motiv Ravielovy symbiotické sou- 
části — meče Soul Reaver, který budete 
cestou upgradovat elementárními sila- 
mi v jakýchsi kovárnách. Po setkání 
s chobotnicí, která je bohem Ravielova 
světa a která jako by vypadla z pera 
H. P Lovecrafta, nabývá příběh na 
košatosti. Na jednu stranu nemůžete 
nikomu věřit ani slovo, protože proti 
sobě všichni navzájem intrikují, přesto 
však ve vás konverzace s ostatními 
postavami bude vzbuzovat dojem, že 
věcem začínáte přicházet na kloub. 
Vedle přitažlivého příběhu má hra 
ještě další výrazné plus — totiž grafiku 
Ať už jde o gotický chrám na začátku 
hry nebo o město upíří civilizace ztra- 
cené v horách, budte si jistí, že vás 
prostředí uchvátí. Engine hry používá 


zici jen Reaver. Duše tvorů z normálního světa, které 

v spektrálu vypadají jako svítící lebky, jsou požírány 
zelenými příšerkami se svítícíma očima, jimiž se pro 
změnu živíte vy. Ze světa duchů se do materiálního 
světa dostanete jen v několika místech k tomu určených. 


samozřejmě i všech vymožeností gra- 
fických karet — zrcadla se lesknou, vo- 
da už vypadá téměř jako voda a na 
lesknoucí se oranžové krystaly v jesky- 
ních je taky celkem příjemný pohled 
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Oči řeknou o chlapovi vše. Alespoň 
některé ženy si to myslí... 


Ravielovi k putování hraje nevtíra- 
vá ambientní hudba, a pokud se do ní 
člověk pozorně zaposlouchá, rychle 
pochopí, že právě hudební a zvukový 
doprovod má na celkové atmosféře hry 
lví podíl. Stalo se mi třeba, že jsem ně- 
kolikrát přebíhal sem a tam po dřevě- 
ném mostě, abych si vychutnal zvuk 
Ravielových kroků... Za hodně zajíma- 
vý nápad považuji také možnost pře- 
cházení mezi realitou (Material Realm) 
a světem duchů (Spectral Realm — viz 
rámeček). Nepřátelé z jednoho světa 
v tom druhém zpravidla neexistují a va- 
še okolí při přesunu projde „pokřivují- 
cí“ změnou, které musíte ve hře cel- 
kem často využít k postupu. 

Pokud vám teď Legacy of Kain při- 
jde jako docela zajímavá série nebo 
máte rádi upíry a sníte o jejich tajných 
spolcích v pozadí světové politiky, ne- 
musíte číst dál, těch pár chybek, kte- 
rým se chci věnovat v několika násle- 
dujících odstavcích, je v porovnání 
s přednostmi této hry jen drobností. 

Hlavní výtka patří ovládání, Nevím, 
jak je to s verzí pro PlayStation, možná 
by mi pomohl gamepad, ale na hraní 


V materiálním světě budete trávit 
většinu času. Duše mrtvých, jejichž pojí- 
dáním se Raviel léčí, tu vypadají jako bílá 
světla a nepřátelé jsou většinou více či mé- 
ně přirození. K boji můžete používat Rea- 
ver i další zbraně. Do světa duchů se mů- 
Žete přesunout odkudkoli, stejně jako se 
tam dostanete po smrti v Material Realm. 


pomocí klávesnice a myši si asi bude- 
te zvykat delší dobu. A čím více hodin 
jste odehráli v Ouake III Areně, tím to 
bude horší, protože tady se můžete po- 


Při pohybu vpřed může Raviel samozřejmě 
skákat, šplhat a jako správný upír umí I létat. 


hybovat jen dopředu. Žádné úkroky. 


Zádné otáčení na klávesnici. Ne, ani 
krok zpátky udělat nemůžete. V boji 
máte naštěstí k dispozici alespoň klá- 
vesu, která bude Raviela držet stále če- 
lem k protivníkovi. Dále Raviel sám od 
sebe uskakuje do stran, a i když mu to 
ne vždy vyjde, často se mu podaří vy- 
hnout se útoku protivníka, Na druhou 
stranu můžete využít dvou druhů útoku 
a možnosti krýt se. Na protivnících na- 
víc poměrně snadno poznáte, k jaké- 
mu výpadu se chystají, což vám umož- 
ní úder vykrýt. Souboji to dodává punc 
realističnosti, přestože většinu nepřá- 
tel nakonec zlikvidujete rychlým mono- 
tónním klikáním, 

Při pohybu vpřed může Raviel sa- 
mozřejmě také skákat, šplhat a jako 
správný upír umí i létat, nicméně při pla- 
vání narazíte na další nepříjemnost: sot- 
va Raviel rozrazí hlavou hladinu, oka- 
mžitě se obrátí a udělá několik temp 
směrem ke dnu, takže potřeba vylézt 
z vody se může změnit v těžko překona- 
telný problém. Nešťastně zvolený způ- 
sob ovládání bude ze začátku až příliš 
zaměstnávat vaši pozornost, a tím pá- 
dem vám bude trvat zbytečně dlouho, 


Holandští krajináři by si ve 
hře přišli skutečně na své. 


Kdeže se tu bere ten mladý sekáč 


s kosou, když žně ještě nezačaly? 


než proniknete do příběhu; poměrně soul remver 2 je 

dost času uplyne, než se vymotáte z prv- E E] 
ní lokace. V žádném případě ale nevypí- * monumentální, 

nejte hru, lze ji totiž uložit jen na speciál- co se grafiky týče 


ních místech. 

SR 2 sice neobsahuje titulky a její 
angličtina nepatří zrovna mezi nejsrozu- 
mitelnější, ale zpětně si můžete vše pře- 
číst, a to v menu v položce Dark Chro- 
nicle. Přesto si často asi nebudete 
dvakrát jisti, co že to vlastně Raviel řeší. 
Ale nevěšte hlavu, postupem času se si- 
tuace rychle vyjasní a hra dostane spád. 

Jarek Matýšek 
02G0107 


LEGACY 0F KAIN: SOUL REAVER 2 


1 || Výrobce: Crystal Dynamics « Vydavatel: Eidos Interactive * Mini- 
mální konfigurace: P MMX 266, 16 MB RAM, 4x CD, HDD 300 MB 
* Doporučujeme: PIII 450, 64 MB RAM, |2x CD, HDD 700 MB 
Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D * Internet: www.eido- 


* dobře zpracovaný 
* mysteriózní 


soul reuver 2 není 
| === | 


* úplně doladěný 

* hra s intuitivním 
ovládáním 

* určen pro netrpělivé 


VERDIKT: Hra, která přináší originál- 
ní svět a pořádně zamotaný příběh. 


sinteractive.com/gss/egacy/legacyofkain 
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Většině z těch, kteří skokanský můstek navštívili jen ze 
zvědavosti, se při pohledu do nájezdové stopy se rozklepala 
kolena. A teď si představte, že z něj skáčete v noci. 


něco z historie 


Historie skoků na ly- 
žích započala koncem 
18. století v norském 
Telemarku, kde místní 
havíři zkoušeli skákat 
na svých dlouhých ly- 
žích po různých terén- 
ních vyvýšeninách nebo 
z umělých „můstků“ 
První oficiální zpráva 
o tomto sportu včetně 
jeho vyobrazení se obje- 
vila až v knize holand- 
ského námořního 
důstojníka Comelia de 
Jonga nazvané Reizen 
naar de kop (1808), 

ve které se zmiňuje 

o vojácích, kteří skákali 
z dřevěné hranice až 
devět a půl metru. 
První můstek byl 
postavený v roce 1879 
v Christiani (dnes Oslo) 
a nejuznávanějším 
skokanem té doby byl 
Nor Sondre Norheim 
(1825—1917), jehož re- 
kord třicet a půl metru 
zůstal nepřekonán po 
třiatřicet let... 
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ť už jsou počítačové zimní 
A ins hry přijímány hráč- 

skou obcí více či méně přízni- 
vě, odpůrci i jejich zastánci se větši- 
nou shodnou na tom, že nejzábavnější 
disciplínou jsou skoky na lyžích. Platí 
to pro legendární kolekci The Games: 
Winter Challenge i pro nijak vydaře- 
nou simulaci Salt Lake 2002, o níž Ga- 
meStar referoval v minulém čísle. Ať je 
to dáno mimořádnou atraktivností 
sportu, vyžadujícího obrovskou odva- 
hu a výkony hraničící s kaskadérstvím, 
pamětnickým vědomím, že čeští sko- 
kani patřili kdysi mezi světovou elitu, 
anebo skutečností, že skoky na lyžích 
si okusí jen málokdo na vlastní kůži, 
dokáže jejich simulace zaujmout i hrá- 
če, kteří sportovní tituly jinak zavrhují. 


ingen 2002 


na Martina Schmitta (mimo jiné Čer- 
stvého olympijského vítěze v soutěži 
družstev) zaštítěná simulace skoků na 
lyžích Skispringen 2002 je v porovnání 
s bezprostředním konkurentem z olym- 
pijské kolekce Salt Lake 4002 sice gra- 
ficky méně detailní a animačně prken- 
nější, ale co se hratelnosti týká, je 
mnohem zábavnější a rozmanitější. Prů- 
běh skoku totiž můžete ovlivnit nesrov- 
natelně variabilnějším způsobem, než 
je tomu u olympijské kolekce, kde více- 
méně pouze mačkáte dvě tlačítka na zá- 
kladě proměňujících se barev šipek 


„troj-click“, probíhající ovšem v delších 
intervalech než na zeleném greenu. 
Prvním fuknutím se rozjedete z věže za 
nejvýhodnějších větrných podmínek 
(vítr při skoku — na rozdíl od Salt Lake 
2002 — hraje důležitou roli), podruhé 
myš zmáčknete na odrazovém stole 
a potřetí až těsně před doskokem do te- 
lemarku. Pro patřičné načasování této 
akce (například špatný odraz, kdy hráč 


Simulace skoků na lyžích dokáže zaujmout 
I hráče, kteří sportovní tituly jinak zavrhují. 


Pod záštitou RTL vzniklá a jménem 
čtyřiadvacetiletého německého skoka- 


u vašich „skoček“. V případě RTL 
Skispringen 2002 probíhá veškerá akce 
výhradně a pouze za pomoci myši, kte- 
rou udržujete skokanovu rovnováhu na 
můstku i během letu, ovlivňujete přesné 
načasování jeho odrazu a doskoku 
i sklon lyží ve vzduchu. Mnohem více si 
tudíž užijete adrenalinového skokan- 
ského dilematu, jestli držet lyže roztaže- 
né co nejdéle do „véčka“ a natáhnout 
skok (ale riskovat přitom pád), nebo to- 
lik nehazardovat se svými kostmi (ale 
okrást se o cenné metry). Ovládání ví- 
ceméně představuje klasický golfový 


přepadne přes hranu tabule, znamená 
ztrátu až patnácti metrů a v Planici na 
mamutím můstku dokonce zadrhnutí 
o „buben“ a potupný pád po pár met- 
rech) hráčům pomáhá grafický indiká- 
tor s pohyblivými barevnými „sloupky", 
znázorňujícími optimalizaci křivky letu 
1 jeho stabilitu. 

Už z tohoto popisu je zřejmé, že váš 
skok může vylepšit/pokazit více „aktiv- 
ních“ faktorů nežli v Salt Lake 2002, ne- 
vyjmenovali jsme ale všechny. Jak bylo 
řečeno, velkou roli hrají povětrnostní 
podmínky (když je silný boční vítr, se 
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No jo, skákat z „mamuta“ 
to byla blbá sázka. 


V Harrachově a v Planici si můžete 
dokonce vyzkoušet lety na lyžích. 
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závodníkem během letu skutečně zmítá 
neviditelná vlna), ale i proměnlivé vlast- 
nosti sněhu, na které je nezbytné reago- 
vat patřičným navoskováním lyží, proto- 
že jinak pojedete v nájezdové stopě 
pomaleji a méně skočíte. K dispozici je 
dvaatřicet (!) typů vosků, které si v mó- 
du „kanéry“ kupujete za vyskákané či ji- 
nak získané peníze a (s ohledem na 
teplotu sněhu i vzduchu, ale i na to, zda 
bude prašan nebo zledovatělý povrch) 
jimi mažete skluznice s přesností na je- 
diné procento. 

Zmínka o penězích naznačuje, že 
do hry byl implantován i určitý prvek 
RPG: před světovým pohárem (zahrnu- 


jícím na dvaadvacet závodů), novoroč- 
ním Turné čtyř můstků, mistrovstvím 
světa v letech na lyžích nebo soutěží 
družstev si vytvoříte vlastního závodní- 
ka. Tomu kromě vzhledu tváře, barev 
jeho kombinézy atd. navolíte podle li- 
mitovaného počtu bodů i vlastnosti — 
techniku, sílu odrazu, schopnost do- 
skoku, ale také věk, výšku a hmotnost 
(fyzické proporce hrají důležitou roli 
stejně jako v reálu: čím urostlejší 
a mladší závodník, tím má lepší před- 
poklady). V lyžařském shopu můžete 
postupně kupovat i kvalitnější lyže, 
kombinézy, brýle, rukavice, boty či ae- 


rodynamičtější přilby. Vše se vám bude 


není salt lake jako salt lake 


Čtyři dvojice obrázků v nejvyšším možném 
rozlišení názorně dokládají, v čem RTL 
Skispringen 2002 (1280 x 960, 32 bitová 
barevná hloubka) nejzřetelněji pokulhává 
za sportovní kolekcí Salt Lake 2002 

(1024 x 760, 32 bitová barevná hloubka). 
Fotorealisticky věrný areál oficiálně licen- 
covaných skoků na lyžích v horní řadě je 
detailnější, „čistší“, členitější a barvitější, 
postavy skokanů mají výrazně hladší a za- 
oblenější kontury a také jejich obličeje vy- 
tvářejí očividně „plostičtějí textury. Také 
animace je v případě RTL Skispringen © 
2002 topornější. Onen „pavouk“, do kterého 
se roztahuje olympijský skokan, ovšem ta- 
ké nepůsobí dvakrát přirozeným dojmem... 


hodit, stejně jako trochu le- 

grační výběr trenéra, jehož pa- 
tronát na vás bude mít pozitivní 
i negativní vliv, 

Pokud by vás takové nastavování 
nebavilo, můžete si zvolit arkádový či 
jen tréninkový mód, v němž nebudete 
muset nic voskovat, ani nic kupovat, ale 
jen a jen skákat na vybraném můstku za 
libovolně nastavitelného počasí ve 
třech obtížnostech ze tří odlišných ná- 
jezdů. Můstků máte na výběr dvacet 
a s výjimkou jediného středního v ja- 
ponské Hakubě všechny ostatní areály 
spadají mezi velké můstky (včetně Li- 
berce, Oberstdorfu, Insbrucku nebo 
olympijských věží v Lillehammeru 
a v Salt Lake City). V Harrachově 
a v Planici si můžete dokonce vyzkoušet 
lety na lyžích, jež jsou tak jako ve sku- 
tečnosti nejvzrušivější atrakcí hry. 
A přečteme-li si výsledky nedávného 
harrachovského mistrovství, můžeme 
spokojeně konstatovat, jak věrně jsou 
imitovány parametry virtuálního harra- 
chovského můstku včetně průměrně 
dosahované nájezdové rychlosti, zná- 
mek rozhodčích nebo délky letů. 

Se vzrůstající obtížností neskáčí lé- 
pe jen soupeři, ale z obrazovky rovněž 
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Většině z nás by se jen při pohledu z věže skokanského můstku do té strašné hloubky a při 
pomyšlení, že se do ní budeme řítit stokilometrovou rychlostí, asi zvedl žaludek. Místo toho 


skispringen je 


* zdařilá simulace 
skoků na lyžích 

* poutavější než 
Salt Lake 2002 

* občas až nečekaně 
obtížné 


skispringen není 


* grafický zázrak 

* přehlídka 
krkolomných pádů 

* zábava pro každého 


eCENZE 


zmizí i jeden z pomocných indikátorů 
v podobě blikající myši a každá chybič- 
ka je přísněji posuzována stylovými roz- 


tejte s tím, že budete sklízet vavříny. 
Vybraní skokani (především „protekční“ 
Martin Schmitt) skáčí stylově čistě, da- 
leko a především bez chyb: počítačem 
ovládaní soupeři bohužel nemají ve zvy- 
ku padat. Čímž se — po dlouhém výčtu 
kladů — pomalu dostáváme i k několika 
záporům hry, byť se jedná již o minusy 
spíše grafické (pomineme-li fakt, že 
pouze někteří skokani — jako Matti Hau- 
tamaeki — nemají na startovní listině ko- 
molená jména, zatímco většina ano, tak- 
že neuvidíte skákat Adama Malysze, ale 
Malyskiho, ani Jaroslava Sakalu, ale So- 
kolava atd.). O nikterak oslňující grafice 


RTL SKISPRINGEN 2002 


Výrobce: VCC Entertainment « Vydavatel: RTL Playtainment * Mini- 
mální konfigurace: Pll 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 440 MB « 
Doporučujeme: Pill 600, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 520 MB « 
Multiplayer: ano (splitscreen) « 3D akcelerace: D3D * Internet: 


www.skispringen.de 


VERDIKT: Skokani v Salt Lake 2002 
mají hezčí styl, ale v RTL Skispringen 
2002 létují mnohem dál — u za našeho 
většího přispění i zábuvy. 
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6 % 


9. pysto Jass|tre 


z tohoto pohledu podaří neupadnout? 


na ostatní skokany tvůrci licenci nezískali. 
Vypořádali se s tím ovšem šalamounsky. 


z nadhledu a jeden i z pohledu jeho vlastních očí (tzv. Ego Perspektive je jednou z novinek 
proti loňské verzi hry RTL Skispringen: Herausforderung 2001). Schválně, kolikrát se vám 


Každý špatný skok, bez ohledu na to, 
jak špatný je, končí stejnou animací. 


už byla řeč a nejlépe ji dokládá ráme- 
ček, porovnávající z obdobných úhlů ka- 
mery můstek v Salt Lake City v této hře 
a v olympijské kolekci. Ani v RTL Ski- 
springen 2002 se nepovedly pády — kaž- 
dý špatný skok, bez ohledu na to, jak 
špatný je, totiž končí stejnou animací: ly- 
žař pokaždé sklouzne na pravý bok a ve 
spirále sjede na doskočiště, aniž by mu 
lyže vyhodilo automatické vázání. K do- 
tyku země rukama dochází při doskoku 
jen výjimečně, Nepřirozeně působí rov- 
něž to, že lyže za sebou nenechávají 
žádnou stopu: jen při odrazu nebo při 
pádu se rozstříkne „plochá“ bílá sprška. 

V řadě grafických detailů skokan- 
ská disciplína hry Salt Lake 2002 zjevně 
vítězí nad Skispringen 2002, prohrává 
ale naplno ve všem ostatním včetně at- 
mosféry a autentičnosti závodů. Zatím- 
co v olympijské soutěži jste si dvakrát 
skočili a na nevzhledné tabuli jste si už 
pak jenom přečetli, kolikátí jste skonči- 
li, v německé hře se můžete podívat na 
výkon každého z vašich jednasedmde- 
sáti soupeřů nebo je můžete libovolně 
„převíjet“ rychloposuvem. Komentář (ve 
hře si můžete vybrat mezi angličtinou 


a němčinou) také dopadl lépe: i když se 
omezuje pouze na několik frází, při ne- 
povedených skocích pobaví ironický 
podtext, zmiňující se o sebevraždách, 
nemocnicích či o padácích. Multime- 
diální součást hry poskytuje — kromě 
několikaobrazovkových biografií třinác- 
ti skokanů, statistik a ohlédnutí do histo- 
rie — i výklad pravidel. Vlastní nejdelší 
lety si pak můžete nalistovat podle jed- 
notlivých můstků ve své osobní knize 
rekordů, do které se ukládají i vámi ulo- 
žené záznamy nejpovedenějších skoků. 
RTL Skispringen 2002 je ve většině 
ohledů důsledně ošetřená hra, jejíž 
dlouhověkost zaručuje dvacet různých 
můstků (nejde jen o odlišné kulisy, ale 
na každém se skáče trochu jinak), ně- 
kolik volitelných módů včetně „kanéry“, 
poměrně vysoká obtížnost i možnost po- 
měřit své síly se stejně poblázněnými 
kolegy na jednom stroji. Slabší grafická 
i animační stránka je podružná, byť prá- 
vě její vinou hra nemůže doplachtit až 
k našemu osmdesátiprocentnímu nor- 
movému bodu „výrazné kvality“. 
E. A. Severin 
02G0109 


recenze 


amatujete si na Neverhood? 

Hru, jejíž svět byl celý vymode- 

lovaný z plastelíny? Pokud ne, 
tak budte rádi, protože při seznamo- 
vání s Agentem Hlínou by vám takové 
vzpomínky byly jenom na obtíž. Ostat- 
ně svazující přítěží vám bude i vzpo- 
mínka na to, jak má vypadat jakákoliv 
dobrá hra. Vžití se do role agenta Hlí- 
ny je totiž výpravou do světa plastelí- 
nové noční můry... 


hokrát zhlédnout jeho pantomimickou 
scénku, doprovázející každé odmítnutí 
akce, kterou jste mu vy navrhli a on ji 
nehodlá poslušně provést. Pokaždé, 
když se netrefíte do představ autorů, 
zakroutí postavička pomalu hlavou ze 


dá nazvat jinak než nestydatou rychlo- 
vkou. Nic nezachrání ani fakt, že se 
u nás hra prodává jako „kompletně lo- 
kalizovaná“, což znamená pouze to, že 
někdo přeložil menu o čtyřech polož- 
kách a názvy ukládaných pozic. 


Titulní postavou je chlapík, který svou vizáží 
připomíná vyžilého příslušníka Wehrmachtu. 


Úvodní animace, která se odehraje 
před vašimi zraky, má snad jen jediný 
klad — není dlouhá. Buďme za to vděč- 
ni, protože pozorovat ještě o chvíli déle 
jakési zarostlé individuum, které neumí 
hrát kulečník, už by se na našem du- 
ševním zdraví mohlo podepsat o dost 
razantněji. Nic podstatného se z celé 
scénky ovšem nedozvíte, což mi u intra 
připadá jako dosti zásadní nedostatek. 

Na smysl své plastelínové existen- 
ce tedy musíte přijít sami. Po chvíli 
opatrného oťukávání prostředí kolem 
vás vám všechno bude jasné — stojíte 
na cizí planetě a nečeká vás nic jiného 
než procházení jedné obrazovky za 
druhou ve snaze dostat se z této plane- 
ty pryč. Z jakéhosi důvodu si ruští auto- 
ři vybrali za titulní postavu chlapíka, 
který svou vizáží nápadně připomíná 
vyžilého příslušníka Wehrmachtu. Ač- 
koliv to nejspíš původně měla být po- 
stavička roztomile nemotorná, s velkým 
potenciálem k vyvolávání sympatizují- 
cích pocitů, začnete ji nenávidět hned 
v první obrazovce, Než si totiž empiric- 
kou metodou „pokus-omyl“ ověříte, kte- 
ré činnosti agent Hlína ovládá a které 
nikoliv, budete nuceni nekonečně mno- 


strany na stranu, zvedne ruce, odmíta- 
vě s nimi zakvedlá a nakonec ze sebe 
vydá zvuk (mimochodem jediný, který 
od ní kdy uslyšíte) ze všeho nejvíc při- 
pomínající citoslovce „U—úúú“. 
Interakce se světem okolo vás je 
poměrně chudá, ačkoliv právě ona 
představuje jediný způsob, jak postou- 
pit do další úrovně. Se žádnou z bizar- 
ních postaviček, které při plnění „mi- 
sí“ potkáte, si nemůžete promluvit, 
i když by to představovalo vítané oži- 
vení jinak mdlého herního konceptu. 
K překonání minového pole, zneškod- 
nění atomové bomby, projití bludiště 
či oklamání zdravotní sestry musíte 
pokaždé pouze bedlivě prozkoumat 
prostor kolem vás, posbírat v něm 
všechny předměty a jejich vzájemnou 
kombinací a používáním se dobrat žá- 
doucích změn (otevření dveří, naleze- 
ní východu atd.). Úkoly jsou povětši- 
nou logické a jednoduché, i když 
nechybí ani pár ulítlých podivností, 
v jejichž prozrazení mi brání omezený 
rozsah této recenze. Úrovní je jen ně- 
co přes třicet, takže doba hratelnosti 
kolísá někde mezi dvěma a čtyřmi ho- 
dinami, což se ani při nejlepší vůli ne- 


Vizuální dojem je dosti rozporuplný. 
Co se týče propracovanosti plastelíno- 
vých kulis i postaviček (nemluvě o jejich 
toporných animacích), tak o několik let 
starší Neverhood strčí v tomto ohledu 
Agenta Hlínu s přehledem do své jílovité 
kapsy. Přesto se pestrobarevnému, hrubě 
uplácanému světu nedá upřít jisté kouzlo, 
které vám v kombinaci s odhodláním do- 
kázat si, že na to máte, nedovolí vypnout 
hru po prvních pěti minutách. Sečteno 
a podtrženo — za tři stovky by koupě 
Agenta Hlíny stála za úvahu, ale takhle... 
Alena Kinloviczová 
02G0110 


agent hlínu je 


* agent Mulder © 


Výrobce: A. Efremov « Vydavatel: | C/Bohemia Interactive « Mini- 
mální konfigurace: P 133, lé MB RAM, 8x CD, HDD 100 MB « 
Doporučujeme: P 266, 32 MB RAM, 32x CD, HDD 500 MB « 
Multiplayer: ne « 3D akcelerace: ne * Internet: www.zelenedo- 


my.cz/hlina.htm 


Příliš krátké a příliš jedno- 
duché na to, aby to stálo za ty peníze. 


—| počátku určitě jevilo ja- 


Jedno veliké „prsk“. Nic víc, nic míň. 


co ted? 
|ha5 DFT R A C | 


Ukázkou toho, jak Rage 
každou jen trochu živo- 
taschopnou myšlenku 
zabili neinvenčním 
zprůcováním, nám mů- 
že být například komu- 
nikace ufounských veli- 
telů s hráčem v roli 
vojáka. Pohrát si s řečí 
mimozemšťanů se na 


ko skvělý nápad. Do- 
padlo to ale žalostně. Ve 
výsledku na vás z horní 
části obrazovky huhlá 
2D hlava podivného opi- 
čáka (pardon mimo- 
zemšťana) a vy se jen 
modlíte, aby zase co 
nejdříve zmizela. Jen 
pro silné nervy je i pří- 
pad, kdy se chcete tran- 
sportovat do jiného bojo- 
vého prostředku. Kromě 
stisknutí klávesy „T“ 
však pro takový případ 
musíte stát v určitém 
postavení, v jakém, na 
to— veřte, nebo ne — 
musíte přijít sami. Je 
mezi přítomnými někdo, 
kdo si takhle představu- 
je zábavu? Pak bych už 
rád domů, nejlépe hned! 
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sou hry, které se o své místo na 
slunci dokážou poprat originalitou 
a silným příběhem. V takovém pří- 
padě na sobě nezapřou mnohaletou 
péči svých vývojářů. Nás, hráče, s ni- 
mi zaplaví nejenom pocit uspokojení, 
ale také jakési vděčnosti k těm, kdo 
trávili spoustu času vymýšlením kva- 


Rozvinutí děje se stává 


litní zábavy. Bohužel však jsou i hry, 
které vznikají trochu jiným způsobem. 
Nejčastěji proto, aby podporovaly ně- 
jaký druhý produkt — film, televizní sé- 
rii či novou grafickou kartu. Lze říci, 
že svého hráče v mnohé vlastně pod- 
vádějí, zato však — bez ohledu na sku- 
tečný prodej — spolehlivě plní peně- 
ženky vývojářů. A to je případ Inco- 
ming Forces. 


Tato hra je vlastně pokračováním 
hry Incoming, která se v Čechách ma- 
sově prosadila díky bundlování s jed- 
ním z českých herních magazínů. Ne- 
být této události, zřejmě bychom se 
o tomto jinak vcelku sympatickém origi- 
nálu nikdy nedoslechli. Incoming se ho- 
nosila označením mix realtime strategie 
a akce. Kromě střelby na terč z různých 
bojových prostředků však ve skuteč- 
nosti nabízela vlastně jen slušnou grafi- 


ku, která měla stvrdit tehdejší vizuální 
potenciál grafických karet PC. Něco 
podobného můžete očekávat i od Inco- 
ming Forces, ovšem s tím rozdílem, že 
to, co se zdálo jako přirozené v roce 
1998, představuje o čtyři roky později 
takřka neodpustitelný hřích. Nebo snad 
žijete tak bezstarostně, že vás stále baví 


coming Forces není 
zase tak marný. 

Na rozdíl od před- 
cházejícího dílu se totiž 
tentokrát neocitnete v roli 
pozemšťanů napadených krvavý- 
mi vetřelci, ale naopak bráníte mimo- 
zemské světy před nájezdem pýše 
podlehnuvších lidí, kteří poté, co ubrá- 
nili vlastní planetu, vyrážejí na meziga- 
laktickou zteč. Samotné rozvinutí děje 
se však stává tím nejstupidnějším klišé, 
jaké si lze představit — na plátnech kin 
se s ním už řadu let nepotkáváme, na 
monitorech počítačů naneštěstí ano. 
Jak si vůbec může v roce 2002 někdo 
myslet, že nás bude zajímat to, co jsme 
už tisíckrát vstřebali na nespočet růz- 


tím nejstupidnějším klišé, jaké si lze představit — 
na plátnech kin se s ním už nepotkáváme, na monitorech počítačů ano. 


jenom a pouze jednoduché, vizuálně 
přitažlivé střílečky? Opravdu nechcete 
poutavý příběh, dějové zvraty a tomu 
adekvátní herní zpracování? Pak jste se 
možná nechali jen dezorientovat — a ne- 
ní divu, neboť výchozí bod příběhu In- 


ných způsobů? Ale dobrá — od děje 
pojďme k boji. 

K dispozici v něm máte celou řadu 
bojových prostředků, a tak můžete vyu- 
žít několik druhů tanků, létajících talířů 
a stíhaček. Přísluší vám také velení nad 


„Dolítal jsi 


We have reports of attacks on agncultural 
settHlements. Our citizens need immecdate assistance. 


palebnou silou opevnění. Hra mohla 
dost dobře vytěžit z poměrně zajímavé- 
ho prvku — většina misí je primárně za- 
měřena na obranu, což je role, do níž se 
za prvé nedostáváme tak často a která 
by rovněž za normální situace mohla 
dobře podtrhnout strategickou část hry, 
kterou výrobce jinak ve svých reklam- 
ních materiálech neustále zdůrazňoval. 
Nenechte se však mýlit! Mozek v žád- 
ném případě potřebovat nebudete, 
alespoň pokud nemáte zapojené dva 
monitory a na druhém si nebudete číst 
Britské listy. Ať jste na jakémkoli místě 
hry a ovládáte-li jakékoliv vozidlo, ne- 
máte prakticky jinou volbu než jen mířit 
a střílet. V opačném případě budete zá- 
hy zničen, a to vám pak nezbude nic ji- 
ného než znovu projít neobyčejně nud- 
ný prostředím, ve kterém se s protivníky 
setkáte opět na těch samých místech ja- 
ko v předcházejících případech. 
Během šestnácti misí se sice obje- 


průmyslu, ale těžko 
k sobě připoutá po- 
zornost v době, pro 
kterou je charaktenistic- 
ký hráč neustále hledající 
něco nového. Hráč, který se 
netají touhou splynout se svou virtu- 
ální postavou, identifikovat se s exotic- 
kým tvorem a možná i pochopit, že to, 
co může být pro někoho Zlem, je pro 
entitu z jiného světa způsob jak přežít. 
Trefovat se do letadel dnes můžeme na 
nespočtu stránek s flashovými hříčkami 
— k tomu není třeba kupovat si kvalitní 
počítač za několik desítek tisíc korun. 
Nicméně — grafika je opravdu ne- 
oddiskutovatelně silnou stránkou Inco- 
ming Forces. Není mnoho her, v nichž 
bych natrefil na tak fascinující efekty. 
Mohlo by se dokonce zdát, že překrás- 
ná hra světel, mlhy a kouře, jednotky 
skládající se z tisíců polygonů či půso- 
bivá exploze nepřátelských vozidel se 


00000 


ale za chvíli pětikačky dojdou, dříve či 
později vytáhnete mobil a najdete si 
pravděpodobně lepší zábavu, neboť 
Tetris na něm je daleko větší palba. 
Prostě, bez vytáček a sám za sebe 
tvrdím — Incoming Forces si nemá cenu 


víte ve čtyřech různých světech, ale ty | vám nakonec může stát možná i jistou kupovat. Pokud ji budou balit k Win- * typická 
vypadají z kokpitu tanku či vznášedla | satisfakcí, ale není tomu tak. Negativ je | dows místo Solitaire, nevidím problém, bundlovací hra 
prakticky totožně a jejich technické či totiž na hře tolik, že ani její grafická na- ale investovat peníze do něčeho, co je * sci-fi střílečka 
přírodní parametry zůstávají nevyužity. | Činčanost není účelná, ale působí spíše | ve skutečnosti jen naparfémovaný kal- * přesně to, čemu se 
Pic bum, pic bum, pic pic, bum bum. kolotočářským dojmem jako efekt pro kul, je stejně užitečné jako kupovat si říká pruda 
Opakovaně v nich sundáváte stále stej- | efekt. Místy se nemůžete ubránit do- | desky Leony Machálkové či Jenifer Lo- i i 

né nepřátele, snad jen s tím rozdílem, jmu, že dříve či později vaše obrazovka | pez. Jistěže — v minulých letech byly 

že jednou se přitom pohybujete na ze- potemní a vy budete muset hodit do bezinvenčními producenty vygenerová- 

mi, podruhé ve vzduchu, případně setr- otvoru pod ní další pětikačku, podobně ny podobných stříleček tucty a tento s poulavá 

váváte ve statické pozici na jednom | jako když si někde u hracího automatu trend zřejmě bude pokračovat. My se * ničím překvapující 


místě. Je to přesně ten druh hry, která 
nás zaujala na samém úsvitu herního 


krátíte dlouhou chvíli, než si vaše přítel- 
kyně vybere podprsenku. Protože vám 


však pro vás snažíme vždy poohlédnout 
spíše po lahůdkách. Tohle je McBůček. 
L.PFish 

02G0108 


©... a vlastně vůbec nic 


Výrobce: Rage Software « Vydavatel: Interplay Productions *« Mini- 
mální konfigurace: PlI 500, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 800 MB 
* Doporučujeme: PIII 800, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 900 MB 
* Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.ra- 


ge.com/incomingforces 


Graficky velmi atraktivní 
ukce, avšak pod povrchem zpracovaná 
bez víry, bez nápadu a bezpohlavně. 
Sbalte si pánové ty housle a vypadněte! 
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„Chlapc 
byla vžd 


da! Tady na té mýtince 
y taková útulná hospůdka 
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recenze 


mc 


irdrdrirakdraá 


ýty provázejí lidstvo od 

pradávna. Představují ja- 

kousi paměť lidstva, i když 
na některé věci by člověk radši za- 
pomněl... 


Hned na začátku cítím potřebu vy- 
jasnit jednu věc. Pokud si někdo myslí, 
že recenzenti neznají většího potěšení, 
než hru ztrhat, pak je na velkém omylu. 
Ó jaké by to bylo, kdyby vznikaly pouze 
skvělé a zábavné hry! Jenže realita je ji- 
ná. Přesněji řečeno, je mnohem drsnější. 
Vedle dobrých her se totiž na trhu obje- 
vuje spousta titulů... no... řekněme pod- 
průměrných. Ovšem ty vy hrát nemusíte, 
protože je za vás hrajeme my a pak vám 
o nich řekneme, že jsou podprůměrné. 
Takové hraní. Vždyť to vlastně ani hraní 
není! 

Mno, po úvodním lkaní je vám už 
možná jasné, do které kategorie tahle 
hra patří. Ale postupujme hezky po po- 
řádku. MIII: WA rozvíjí scénář, ve kterém 
se ujímáte úlohy zachránce lidstva před 
záhrobními kreaturami, které se chystají 
převzít moc nad veškerenstvem. Pomá- 
hat vám v tom budou bojovníci vybavení 
různými zbraněmi, a jelikož se jedná 
o fantasy svět, vaši lidé disponují také 
určitými nadpřirozenými vlastnostmi ne- 
bo jsou přímo kouzelníky. Proti vám pak 
stojí stvoření z temných světů, a pocho- 
pitelně také ona mají nadpřirozené 
schopnosti. 


-+ 
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Před určitou dobou jsem se setkal 
s druhým dílem této trilogie — se hrou 
Myth II: Soulblighter — a mohu říci, že 
děj „dvojky“ a „trojky“ se od sebe příliš 
neliší. I zde jde v podstatě o to, že lidská 
rasa je ohrožována temnou postavou, jež 
ovládá rozličné nemrtvé mrtvé, obry, 
kostlivce atd., které vysílá, aby zabíjeli li- 


e wolf age 


zahubit potvory, ochránit konkrétní po- 
stavy a tak podobně. Složení vaší jedno- 
tky vám dává určité taktické možnosti, 
jak bojovou situaci vyřešit, abyste utrpěli 
pokud možno co nejmenší ztráty. Lučišt- 
níci mohou nepřítele zasypat šípy na 
vzdálenost, na kterou je ještě neškodný, 
válečníci vybavení sekerami jsou nao- 


Proti vám stojí stvoření z temných světů 
s nadpřirozenými schopnostmi. 


di. Hlavní záporák chce ovládnout svět 
a zotročit ty, kteří celý proces uchopení 
moci přežijí. Vy jako potomek divokého 
kmene, žijícího v pusté krajině a odkáza- 
ného jen na vlastní schopnosti, nemáte 
na vybranou. Musíte bojovat o holý život. 
Jelikož ale máte tuhý kořínek a boj vám 
opravdu jde, upoutáte pozornost krále, 
který vám svěří část svého vojska, abys- 
te s jeho pomocí drtili ještě více oblud. 
V jednotlivých misích máte vždy nějaký 
dílčí úkol, po jehož splnění se posunete 
v příběhu dál. S vývojem situace vás se- 
známí videosekvence, případně jen mlu- 
vené slovo a titulky. 

Ano, ano. Já vím, že takhle je to 
v mnoha hrách a popis příběhu sám 
o sobě o ničem nesvědčí. Takže jinak... 
Na začátku mise se v temné krajině ob- 
jeví skupinka bojovníků, lučištníků, šer- 
mířů a kouzelníků. No a vaším úkolem je 
provést tuhle partičku na konec mapy, 


pak velmi účinní v boji „face to face“. 
Rychle překonají vzdálenost, dělící vás 
od nepřítele, a ohyzdné vrhače oštěpů 
pak pěkně zblízka naporcují. Již zmiňo- 
vaní kouzelníci pro změnu metají ohnivé 
koule, ovšem mají jednu nevýhodu — 
musejí přijít poměrně blízko k hordám 
oblud, takže ty je pak snadno zlikvidují. 
Jak postupujete temnými lesy a ba- 
žinami kupředu, v pravém horním rohu 
se vykresluje mapa celého levelu, na níž 
je vyznačena výseč, kterou právě vidíte 
na monitoru. Zelené symboly představu- 
jí vaše chrabré bojovníky, červenými 
jsou označeny nepřátelské stvůry. (Nebo 
nestvůry? Co je správně, co myslíte?) Dí- 
ky této mapce tedy víte o nebezpečných 
nepřátelích dříve, než je uvidíte na moni- 
toru, takže můžete svou skupinku taktic- 
ky směřovat na bezpečnější místo. V jed- 
notlivých misích totiž nezbytně nemusíte 
pobít všechny zrůdy, stačí splnit úkol. 


ze 
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Když se konečně k nepřátelům při- 
blížíte, uvidíte, s kým, respektive spíš 
s čím máte tu čest. Alespoň podle mého 
názoru by nepřítel měl budit respekt 
a hrůzu. Ovšem ty potvůrky, co na vás 
útočí, jsou v lepším případě pouze hnus- 
né, v horším pak směšné. Opravdu. Co 
jiného vás napadne, když se k vám bude 
přibližovat kulhavý tlouštík s pokožkou 
v barvě zkaženého sýra a vydávající zvu- 
ky „huhly huhly, hú hú“ (téměř doslova)? 
V souvislosti s touto postavou vám dám 
jednu dobrou radu. Otylé prevíty zlikvi- 
dujte na dálku pomocí svých lukostřel- 
ců. Pokud jim totiž dovolíte přiblížit se, 
explodují a rozletí se na několik jasně rů- 
žových kusů (asi masa). Kolem místa ex- 
ploze se pak šíří nějaká vlna (tlaková?), 
která vaše bojovníky na chvíli znehybní 
a poškodí jejich zdraví, 

Jakmile postoupíte do další mise 
(neumřete-li do té doby nudou), nejdříve 
si asi budete myslet, že jste někde něco 
chybně odklikli a jste zpět v předchozí 
misi. Krajina kolem se totiž nezměnila. 
Po pozorném prozkoumání monitoru ale 


přece jen určité rozdíly zaregistrujete 
a uklidníte se. Během dalšího zdlouha- 
vého postupu krajinou se vám naskytne 
pohled na plahočící se postavičky hu- 
manoidních válečníků, kteří na vaše pří- 
kazy budou odpovídat jednotvárnými vý- 
křiky, takže se vám znechutí už během 
prvních pěti minut. A bohužel ani posta- 
vy nepřátel tento špatný dojem nenapra- 
ví. Setkáte se totiž se zvláštními příšerka- 
mi, které se vaše bojovníky pokusí 
roztrhat na kusy. A to doslova. Ale jelikož 


V temném světě se příliš světlu nenadáte. Své 
nepřátele rozeznáváte podle záře make-upu 


Zřejmě úplně všichni vaši protivníci trpí 
nějakou ortopedickou vadou. 


zřejmě úplně všichni vaši protivníci trpí 
nějakou ortopedickou vadou, máte dost 
času je buď postřílet na dálku, nebo je 
pak po několika jednoduchých manév- 
rech zlikvidovat zblízka. 

Shrnu-li své dojmy do jednoho sou- 
větí, nezbývá než konstatovat, že Myth 
III: The Wolf Age je nezáživný příběh, 
doprovázený obskurní zvukovou kulisou, 


- 
K demokracii, ke svobodě a k životu 
v míru vede opravdu trnitá cesta. 


prezentovaný podivnou grafikou a vyprá- 

věný značně unylým hlasem. A na závěr 

mi dovolte zcela zásadní otázku: „Proč, 
Irenko? Já sa fa ptám, proč?“ 

Ondřej Mach 

02G0111 


P S.: Říká se, že každá věc má své- 
ho kupce, takže bych docela rád věděl, 
jestli se někomu Myth III líbí, Ne, oprav- 
du to nemyslím ironicky. Skutečně by mě 
to zajímalo. Berte to jako mou potřebu 
zpětné vazby. Vaše názory mi posílejte 
na redakční e-mail, rád si je přečtu. 


* dlouhá 
* temná 
* pomalá 


* zábavná 
© mou hrou měsíce 
* pro... nikoho 


wolfage.com 


Výrobce: Mumbojumbo « Vydavatel: GodGames « Minimální 
konfigurace: Pll 400, 64 MB RAM, 32x CD; HDD 350 « Doporu- 
čujeme: Pill 550, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 600 MB « Multi- 
player: ano « 3D akcelerace: D3D « Internet: http://www.myth- 


Kupte si to, chcete-li, ale 
pak si nestěžujte. 
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Z dálky vypadá herní 
prostředí opravdu impozantně 


ředstavte si temný středověk. 

Tak temný, že se v něm zhmot- 

ňují nejrůznější příšery, od in- 
kvizitorů přes behemóty až po nefal- 
šované démony. Ocitáte se na válkou 
rozbitém kontinentu, kde musíte vy- 
cvičit velkou armádu, abyste se mohli 
postavit silám temna. Pokud se vám to 
podaří, přispěchají i vám na pomoc 
fantastické bytosti, vedené anděly nad- 
lidských rozměrů. 


apetitem chceme smlsnout v poklid- 
ném prostředí svých herních doupátek, 
ne? Jenže solidní duchovní základ je ne- 
zbytným předpokladem jakékoli války 
většího rozměru. Řádná duchovní pří- 
prava se vždy vyplatí, protože zabíjení 
ve jménu nějakého ideálu jde pak lépe 
od ruky. Uvědomili si to naštěstí i vývo- 
jáři v Black Cactus, a proto ji do svého 
díla zakomponovali. Kromě bitev s tra- 
dičními bodnými a řeznými zbraněmi 
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Horší je, že vývojáři přistoupili k drastickému 
snížení množství polygonů na jednu postavu. 


Je jasné, že tohle podání středově- 
ku nemá příliš společných prvků s tím, 
co si pamatujeme z dějepisu. Snad jen 
to, že na straně temna vystupuje spo- 
lečně s nejrůznějšími démony a barbar- 
skými králi i církev a sídlo všeho zla se 
nápadně podobá Římu. Zlořečení pa- 
peženci! Právě tohle pojetí je v naší ze- 
mi se stále živou husitskou tradicí po- 
měrně populární, že? Nebudeme se 
proto divit, když zjistíme, že za Warrior 
Kings stojí britský vývojový tým. V ost- 
rovním království římské katolíky totiž 
také nemají rádi. 

Někdo možná podotkne, že nemá 
cenu zabývat se nějakým symbolickým 
nebo religiózním pozadím Warrior 
Kings. Jde především o hromady trupů 
a potoky krve, na kterých si s upířím 
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se připravte i na nejrůznější prokletí, 
boží zásahy a útoky démonů. Tyto la- 
hůdky však nebudou na bitevním poli 
připravovat jen pohůnkové protivného 
náboženství, široká paleta kouzel, zaklí- 
nadel a modliteb z pohanského i křes- 
ťanského repertoáru bude pochopitel- 
ně k dispozici i vám. Katechismus tedy 
máme za sebou, takže teď si dáme pro 
změnu trochu herního hermetismu. 
Warrior Kings je velkolepě pojatá realti- 
me strategie. Její vývojáři si zcela jistě 
zaslouží hned na začátku uznání za čin, 
ke kterému ostatní herní studia sahají 
stále ještě jen velmi nerada. Tahle hra je 
totiž celá ve 3D, a kromě toho je možné 
hrát i v módu, kdy se kamera svobodně 
pohybuje ve všech třech osách, při ja- 
kémkoli přiblížení a rotaci! A přitom 
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mluvíme o epické fantasy strategii se 
stovkami jednotek, staveb a členitým te- 
rénem. Ten navíc oživuje průběžně se 
měnící dynamické osvětlení a množství 
drobných akcí, ať už jde o létající ptac- 
tvo, šípy nebo plameny stravující dřevě- 
né osady. Herní prostředí je navíc ne- 
zvykle rozlehlé a hráči přitom mohou 
zasahovat do sebemenších prvků stra- 
tegické infrastruktury. Jinými slovy, od 
velení armády obléhající nepřátelské 
město se můžete odreagovat třeba tím, 
že přejedete kamerou do vzdálené ru- 
rální oblasti a přikážete poddanému 
venkovskému děvčeti, aby šlo sebrat 
pytlík zlaťáků, který předtím v lese vy- 
padl z kapsy nějakému lapkovi. Horší 
ovšem je, že vývojáři museli přistoupit 
k drastickému snížení množství polygo- 
nů na jednu postavu. Pro člověka s roz- 
vinutějším estetickým cítěním je tento 
fakt v kombinaci se svobodným pohy- 
bem kamery a zoomováním často dosti 
bolestivý. Všechny postavy a stavby ma- 
jí navíc zřetelný originální výtvarný pů- 
vod, což bývá obvykle považováno za 
plus, ale zrovna u fantasy žánru je to pa- 
radoxně na obtíž. Fantasy má totiž v pro- 
tikladu ke svému jménu pevně vymeze- 
né výtvarné hranice a každé, byť 
originální vybočení působí rušivě. 
Přejděme ale k příběhu Warrior 
Kings, jinak též k věci, která bývá ve 
všech řádných propagačních materiá- 
lech zmíněna hned zkraje. Tak tedy, 
jmenujete se Artos. Ne Artuš či Arthur 
jako onen mytický keltský král, populár- 
ní především díky svému učiteli a kou- 
zelníku Merlinovi, ale prostě a jednodu- 
še Artos. Na začátku hry se zabýváte 
správou spokojeně vegetujícího králov- 
ství, posléze jste však temnými silami 
vyhnán ze země a už ve druhém levelu 
se ocitáte jen s hrstkou vojáků na vy- 
drancovaném ostrově nazvaném Ang- 
land. Až ho dáte do pořádku, octnete se 
znovu s hrstkou vojáků na kontinentě, 
kde po zdárném zorganizování panství 


EOL £AKA 


pokročíte do dalšího levelu. Pak se 
opět ocitáte s hrstkou vojáků... a tak stá- 
le dokola. Engine i hardware vašeho 
PC mají z tohoto vývoje situace jistě ra- 
dost, dějovou linii to ale poněkud naru- 
šuje. Děj se tak totiž rozpadá na řadu 
úkolů, ve kterých jde o podrobování 
dalších a dalších bitevních polí, vedou- 
cí ke sjednocení kontinentu, a tedy 
k celkovému vítězství. Ostatně, zmínka 
o enginu a hardwaru, které si rády od- 
dechnou od nutnosti zobrazovat desítky 
postaviček a stovky dalších detailů v pl- 
ně třídimenzionální grafice, vám na 
mysli vytane asi poměrně často, tedy za 
předpokladu, že se pustíte do hraní 
Warmor Kings i po přečtení této recen- 
ze, Podle artworků provázejících hru by 
se mohlo zdát, že bitevní pláně fantas- 
tického kontinentu budou přímo přeté- 
kat žoldáky obléhajícími ve vysokých 
počtech hradby lidnatých měst, ale vět- 
ší sídla se herním plánem mihnou jen 
v cutscénách. Ty jsou navíc dost primi- 
tivní a sestávají jen ze záběrů na klíčová 
místa úkolu a statické záběry rozhovorů 
mezi hlavními postavami, které s mini- 
málním počtem polygonů působí dosti 
neosobně. Ocitly se totiž přesně na oné 
pomyslné hranici, kde už přestává fun- 
govat představivost a technologie ji do- 
konalou animací ještě nenahradila. 

Tím nejlepším ve Warrior Kings 
jsou bitvy, a to i přes nevelký počet je- 
jich účastníků. V tomto směru hra pře- 
konává i naděje, které vzbudil Shogun: 
Total War. Jednotky dokonaleji reagují 
na prostředí, a přestože bitevní formace 
nejsou tak rozvinuté jako ty napodobují- 
cí klasickou asijskou taktiku, jsou účel- 


né a ovlivňují výrazně výsledek bojů. 
Stejně jako v Shogunovi (a stejně jako 
v realitě) platí, že vyšší postavení přiná- 
ší řadu výhod, že pěší kopiníci jsou nej- 
lepší zbraní proti jízdě a podobně. Po- 
vedený je i interface, ovládání všech 
jednotek ve hře je skutečně intuitivní 
a snadné. Škoda jen, že bitevní dynami- 
ka a celá umělá inteligence je často 
omezována ve prospěch naplánova- 
ných dějových zvratů. To platí o single- 
player části, v multiplayeru, který dovo- 
luje hrát až osmi hráčům proti sobě, 
taková omezení naštěstí neexistují 

Co se zvukového doprovodu týče, 
Wamor Kings rozhodně nepatří k tomu 
nejlepšímu, co na poli počítačových her 
vzniklo — samply provázející jednotlivé 
postavy postrádají rozmanitost a výrazo- 
vou bohatost. Zvukové efekty prostředí 
znějí sice docela slušně, ovšem to už je 
dnes běžné u naprosté většiny her. Prů- 
měr v oblasti audia převyšují jen pří- 
jemné ambientní hudební doprovody, 
které ve svých nejlepších místech při- 
pomínají skladby Phila Glasse. Nicmé- 
ně, celkově vzato hudba příliš nekores- 
ponduje s dějem, takže ho ve výsledku 
ještě více zplošťuje. Warrior Kings jsou 
ambiciózní počin, který bohužel nedo- 


Množství jednotek, které se vám dostane pod 
kurzor myši, dosahuje úctyhodného počtu. 


Tím nejlepším ve Warrior Kings jsou bitvy, 
a to I přes nevelký počet jejich účastníků. 


sahuje takové kvality, aby naplnil očeká- 
vání vzbuzená pověstmi, které ho před- 
cházely. Jinak je jisté, že právě fantasy 
RTS s RPG prvky, kvalitním příběhem 
a perfektním uměleckým zpracováním 
by mohla zaujmout značnou část hráč- 
ské komunity — a pravděpodobně se 
o to dříve či později nějaký titul pokusí 
s o něco větším úspěchem. Tipoval 
bych třeba Age of Mythology, které by 
mělo být dokončeno letos na podzim 
a o jehož potenciálu mnohé vypovídá 
i speciální preview tohoto čísla. 
Lubor Benda 
02G0112 


* stoprocentně 3D 

* přesto poněkud plošší 

* graficky tak trochu 
svérázní 


* strhující fantasy svět 
* pro znalce 
středověku 
* tak velká zábava, 
jak jsme čekali 


www.warriorkings.com 


Výrobce: Black Cactus « Vydavatel: Microids « Minimální 
konfigurace: PI| 450, |28 MB RAM, 8x CD, HDD | GB * Do- 
poručujeme: Pill | GHz, 256 MB RAM, 8x CD, HDD | GB * 
Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D * Internet: 


Možná stačilo najmout 
lepšího scenáristu u méně 
sebestředného výtvarníka. 

Bitvy docela ujdou. 
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recenze 


A chybí tu „sněžný muž 


ski resort je 


© pro hodně nenáročné 
* jako od amatérů 
* forma vraždící obsah 


ski resort není 


* konkurence žádného 
Simu 

* lyžařův sen 

* reportáž 


z Harrachova 


všemže králem hor může být 
jedině Krakonoš. Zvlášť, když 
bude za výhodnou cenu do- 


dávat sněhové vločky majiteli největ- 
šího lyžařského areálu široko daleko. 


Budovatelské strategie asi vypadají 
pro autory her jako snadný cíl. Ne moc 
složitá grafika, nějaké to počítání pe- 
něz, pár grafů, a je to. Ale všechno na 
světě se dá udělat dobře, nebo jen tak 
napůl. Celkem příznačné je, že Ski Re- 
sort Tycoon II vydává odnož velkého di- 
stributora s výrazem value už v názvu. 

Před sebou máte klasický klon sty- 
lu Sim nebo Tycoon, tentokrát coby vý- 
stavbu a provozování zimního horského 
střediska. Nápad to není špatný a na 
první pohled splňuje všechny podmín- 


SKI RESORT TYCOON II 


Výrobce: Cat Daddy Games « Vydavatel: Activision Value « Mini- 
mální konfigurace: PlI 300, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 375 MB, 
IMB 3D karta « Doporučujeme: PIII 700, 128 MB RAM, 4x CD, 
HDD 700 MB, 8MB videokarta « Multiplayer: ne « 3D akcelera- 
ce: ne * Internet: www.activisionvalue.com 


VERDIKT: Snaha o budovatelskou 
strategii na sněhu v nedokonalém 
| balení. 


G % 
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. Ještě jednu 
sw porci Alp 
prosím 


Ani tepelná elektrárna pár metrů 
od sjezdovky nikomu nepřijde zvláštní. 


ky. Gamerovy možnosti sahají od káce- 
ní nebo naopak vysazování stromů přes 
rozsáhlé terénní úpravy až k výstavbě 
hotelů, restaurací, lyžařských vleků, 
skokanských můstků nebo lanovek., Ne- 
chybí ani nelehká starost o personál, 
který bude všechno provozovat, opra- 
vovat a řídit. A samozřejmě finance, co 
nejvyšší příjmy od návštěvníků a co nej- 
menší výdaje neboli alfa a omega kaž- 
dého podnikání. Jedním slovem klasika. 
Kromě volného tycoonování pro radost 
je pro hráče nachystáno několik scéná- 
řů s konkrétními cíli, jako je dosažení 
x-hvězdičkové úrovně horského středis- 
ka, uspořádání zimních her nebo doce- 
la legrační úklid hor od odpadků po té- 
to sportovní akci. 

Druhý pohled na Ski Resort Tycoon 
II už tak veselý není. Že své království 
budujete na docela malé doslova výse- 
či hor, to se dá pochopit. Ovšem kaž- 
dou hru nebo scénář začínáte v praktic- 
ky stejné krajině a absolutně bez 
ničeho, jen se vstupní branou, vždy ve 
stejném místě. Na začátku zase hra až 
rodičovsky dbá na všestranný rozvoj 
areálu, takže si absurdně třeba nemů- 
žete koupit rovnou dražší hotel (přesto- 
že na něj peníze jsou), dokud neposta- 
víte záchodek a stánek s párky. S tím 
zajímavě kontrastuje, že není problém 
udělat vlek jezdící z kopce dolů, načež 
se lyžaři opravdu sveřepě začnou po 
svých drápat vzhůru k nástupní stanici. 


Ani tepelná elektrárna pár metrů od 
sjezdovky nikomu nepřijde zvláštní, Bo- 
hužel programu chybí důležité vědomí 
souvislostí, obsažené už kdysi v prvním 
SimCity. 

Nemluvě o takových detailech, jako 
že třeba postavičky snowboardistů se 
odrážejí pro lepší rozjezd volnou nohou 
(), jakoby stály na skateboardu. A po- 
kud jde o hudební doprovod, desetivte- 
řinová a podle všeho jediná smyčka ce- 
lé hry by se dobře uplatnila při psy- 
chickém mučení zvlášť odporných zlo- 
činců. 

Kdyby naznačené nápady tvůrci 
ztvárnili podle nepsaných pravidel kva- 
lity her 21. století, byl by Ski Resort Ty- 
coon II asi celkem příjemný. Takhle se 
sice hrát dá, ale musíte mít tenhle žánr 
opravdu hodně rádi. 


Tomáš Suchomel 
02G0113 


recenz 


ít počítač štěrbinu na 

vhazování mincí, byla by 

teď nutná návštěva nejbližší 
banky a výměna měsíčního kapesné- 
ho za pytlík drobných. Naštěstí se 
moderní simulátor automatových stří- 
leček spokojí s vložením jediného 
stříbrného disku. 


Herní „nehazardní“ automaty jsou 
dnes hlavně pouťovou atrakcí. Ale byly 
doby, kdy skříň s malým monitorem, po- 
lykající mince, byla pro většinu lidí jedi- 
nou dostupnou cestou k digitálním 
hrám. Přibližně tak někdy v době, kdy se 
data ukládala na děrné štítky a Bill Gates 
byl neznámým, ale nadějným studen- 
tem. Absolutní jednoduchost ovládání 
a rychlá přístupnost „automatovek“ pro 
každého bez rozdílu přesto dodnes ne- 


dává autorům oddechového softwaru 
spát. Ovšem nejde se vracet ke starému 
stylu, grafika v EGA kvalitě s osmi bar- 
vami a šumivé zvuky explozí by těžko ně- 
koho nadchly. Navíc retro je doménou 
po internetu kolujících emulátorů a uko- 
řistěných původních programů. 

Projekt Heli Heroes proto vzal styl 
starých automatových stříleček a oblékl 
ho do uniformy současných PC a konzo- 


Projekt Heli Heroes vzal styl automatových 
stříleček a oblékl ho do uniformy PC. 


Překlady počítačových her do naší mateřštiny 
jsou už tradičně zdrojem trochu škodolibého 
veselí. Nakonec, ať každý sám posoudí vybra- 
né hlášky, jimiž hráče nevypnutelně častují 
automatičtí asistenti v obou vrtulnících Heli 
Heroes. Jediné, co chybí, je populární Rychlo- 
nožkovo úsloví „jdi mi k šípku“. 


„Načísli mi pěšinku.“ 
„Nazdar bazar.“ 
„Zásah, loď se potopila.“ 
„Další terče na holení“ 


HOKUM: 

„Trochu mě polechtali, ale já nejsem lechtivá.“ 
„Tak teď jste mě teda naštvali.“ 

„Kruci, kruci, krucinál.“ 

„Řekni sbohem, brouku.“ 

„Se mnou si nehrajte, nejsem žádná au-pair.“ 


lových her. Na gamera čeká ovládání bo- 
jových vrtulníků AH-64 Apache nebo rus- 
kého Hokuma a boj proti cílům tero- 
ristického Revolučního odboje na zemi, 
ve vzduchu i na vodě. Což vypadá velmi 
sofistikovaně, ale praxe se dá shrnout do 
stručného střílej, střílej, střílej. Každá 
z dvaceti základních misí (plus šest akč- 
ních s bossy) má jeden úkol jako zničení 
komunikační bodů nebo odpalovacích 
ramp, cokoli trefeného navíc znamená 
body do skóre nebo další bonusy jako 
zbraně, palivo, či energie štítů. 

Herní engine Heli Heroes opravdu 
není špatný. Létá se nad pseudo 3D 
krajinou s mnoha grafickými libůstka- 
mi, jako jsou světla a stíny, znázornění 
denních dob nebo počasí, kouřové sto- 
py za raketami, efektní exploze a po- 
dobně. Takže výsledek je pěkný, ale 
možná náročnější na hardware, než by 


někdo čekal. Drobnou chybkou je, že 
hra má tendenci bez zjevné příčiny sem 
tam spadnout. Ale dělá to decentně, ne- 
ní ani nutné restartovat počítač a kromě 
rozehrané mise o nic jiného nepřijdete, 
Další zajímavostí je kompletní lokaliza- 
ce do češtiny, tedy včetně namluvení 
hlášek obou vrtulníků, u Hokumu podle 
skutečného vzoru ženským hlasem. 
Jednotvárnost je nutným průvod- 
ním znakem automatových stříleček, 
ani Heli Heroes, přes veškerou „show“ 
okolo, nejsou bohužel výjimkou. Navíc 
pokud se díky lepšímu ovládání (umí 
dokonce i mírně zacouvat) dokážete 
v počátečních levelech vyhýbat nepřá- 
telské střelbě, v průběhu kampaně se 
to s masivním přibýváním nepřátel stá- 
vá nemožným. Zůstává jen prst pevně 
přitisknutý na tlačítku střelby a snaha 
doletět k nejbližšímu bonusu. 
Tomáš Suchomel 
02G0114 


oristickým 
8 hnízdem 


. odpočinak pro inázek 
* vylepšený standard 
* na pár večerů 


heli heroes nejsou 
* samé překvapení 

* pro choleriky 

* objev sezony 


Výrobce: Reality Pump « Vydavatel: Zuxxez/Bohemia Interactive * 
Minimální konfigurace: Pl| 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 300 
MB, 8MB 3D karta « Doporučujeme: Pil| 800, |28 MB RAM, I2x 
CD, HDD 300 MB, 16MB 3D karta « Multiplayer: ano * 3D ak- 


celerace: D3D, OpenGL * Internet: www.heliheroes.com 


: Reinkarnace žánru 
uutomatlových stříleček v moderní 
podobě a se starými nectnostmi. 
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GameStaru Čtenáři 


GameStaru 
1. Tom Clancy's 
Ghost Recon 
2. Command 8 Conguer: 
Renegade 
3. The Sims: Hot Date The Sorcerer's Stone 
4. Medal of Honor: AA 5. Polda 4 


1. NHL 2002 

2. Medal of Honor: AA 
3. Operation Flashpoint 
4. Harry Potter: 


1. Polda 4 
2. Harry Potter: 
The Sorcerer's Stone 
3. Medal of Honor: AA 
4. Operation Flashpoint 


5. Salt Lake 2002 
5. Tropico: Paradise Island 6. Return to Castle Wolfenstein © 6. Agent Hlína 


6. BAW: Creature Isle 7. FIFA 2002 7. Serious Sam: 
7. Sid Meier's SimGolf 8. Commandos 2 The Second Encounter 
8. Hooligans: SoE 9. The Sims: 8. BBW: Creature Isle 


1. Medal of Honor: AX 
2. Commmů © Conguer: Renegade 
3, The Sims: Hot Date 
4. Championship Manager: 
Season 01-02 
5. The Sims 
6. Warrior Kings 
7. Harry Potter: 
The Sorcerer's Stone 
8. Cossacks: Art ol War 


ico: Paradise Island © 9. The Šims: Livin' M Up 
Hot Date 9. Tropico: 
9. Star Trek: Armada I 


ims: Hot Dat 
10. Star Wars: Starfighter 10. The Longest Journey 10. The Sims: Hot Date 


HIIGHBRIGHTNESS“ 
PTT LT Ko otoohsotaikoáské 


by iiyama 


jivamá 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. ! ) (M 


ůj žebříček: 


jméno a příjmení 


ulice, číslo 
PSČ, obec 


věk 


soutěžní otázku: 


Která hra se podle vás mohla pochlubit nejlepším hudebním doprovodem? 


10. The $ims: House Party 


p FEE PV 1 TT L P 0 = = 
TE AOA Hlasujte a vyhrajte!!! 
utoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, 


O n ka“ o "lLě 


MB PC-Chips 754 ATX 
Intel Celeron 500 MHz 


8-32 MB TNT2 3D on board 
10 GB HDD ATA-100 


klávesnice, myš 


MB EGS K7S5A ATX 
AMD Duron 800 MHz 


8 MB S3 Trio 3D 
10 GB HDD ATA-100 


FDD 3,5", 52x CD-ROM 
klávesnice, myš 


iomalsiní svina výpodsiní isdn 
o Správa počítačových sítí a serverů 

o Dovoz po celé republice zdarma 

o Servis výpočetní techniky NONSTOP 

o Splátkový prodej i bez navýšení 

o Zásilkový prodej na dobírku 

o Zvýhodněné ceny pro opakované nákupy 


o Nákup na čipové karty 


MB ECS P6S5A ATX 
Intel Celeron 733 MHz 
64 MB SDRAM 64 MB SDRAM 

8 MB S3 Trio 3D AGP 
sound on board sound on board 

10 GB HDD ATA-100 
FDD 3,5" FDD 3,5", 52x CD-ROM 
klávesnice, myš 
Minitower AT Miditower ATX 


MB ECS K7S5A ATX 

AMD Duron 950 MHz 

64 MB SDRAM 128 MB SDRAM 

32 MB GeForce 2MX-200 AGP 
sound on board sound on board 

20 GB 7200 rpm ATA-100 

FDD 3,5", 52x CD-ROM 
klavesnice, myš 

Miditower ATX Miditower ATX 


MB ECS PBS5A ATX 

Intel Celeron 766 MHz 

128 MB SDRAM 

VBA 32 MB M64 AGP 

Sound on board, 52x CD-ROM 
10 GB HDD ATA-100, FDD 3,5" 


klávesnice, myš, Miditower ATX 


Speaker M06 120W 
faxmodem 56 interní 


MB MSI K7T Turbo2 ATX 
AMD Thunderbird 1000 MHz 
128 MB SDRAM 133 MHz 
32 MB RIVA TNT2 128 bit 
sound on board 

20 GB 7200 rpm ATA-100 
FDD 3,5", 52x CD-ROM 
klávesnice, myš 

Miditower ATX 


MB ABIT TH7II - Raid 

Intel Pentium 4 1,8 GHz 
256 MB RIMM 

64 MB GeForce 2MX-400 
sound on board 

40 GB 7200 rpm ATA-100 
FDD 3,5", 52x CD-ROM 
Case pro P4 300W 
klávesnice, myš NetScroll 


MB ECS P6S5A ATX MB MICROSTAR 694T ATX MB MSI 694T ATX 
Intel Celeron 900 MHz Intel Pentium III 866 MHz Intel Celeron Tualatin 1,2 GHz 
128 MB SDRAM 133MHz 128 MB SDRAM 133MHz 256 MB SDRAM 


32 MB GeForce 200 MX AGP 32 MB GeForce 2MX-200 AGP 32 MB GeForce 2 Titanium TV-out AGP 


Sound on-board Sound Blaster Live Player 5.1 Sound Blaster Live Player 5.1 
20 GB 7200 rpm ATA-100 20 GB 7200 rpm ATA-100 20 GB 7200 rpm ATA-100 
FDD 3,5", 52x CD-ROM FDD 3,5", 52x CD-ROM FDD 3,5", 52x CD-ROM 
klávesnice, myš klávesnice, myš Minitower 
Miditower ATX Miditower ATX klávesnice, myš 

„U 7 
MB Soltek 75DRV ATX MB MSI K7T 266 Pro 2 RU MB Soltec B85DRV 
AMD Thunderbird 1,3 GHz/266 (© AMD XP 1800+ Intel Pentium 4 1,5 GHz 
128 MB DDR/2100 256 MB DDR/2100 256 MHz DDR 
32 MB GeForce 2MX-400 G4MB DDR 8854 GeForce3 Titanium 500 (I 64 MB GeForce2 GTS Titanium 
sound on board SB Audigy s IEEE1394 sound on board 
20 GB 7200 rpm ATA-100 2x40 GB 7200 rpm ATA-133 40 GB 7200 rpm ATA-100 
FDD 3,5", CD-RW 16x10x40 FDD 3,5", 16x DVD-ROM FDD 3,5", 52x CD-ROM 
klávesnice, myš Middletower ATX Case pro P4 300W 
Miditower ATX klavesnice, myš klávesnice, myš NetScroll 


MB MSI K7T Turbo 2 


MB MSI K7T266 PRO2 RU 


MB MSI 694D PRO 2R Dual 


AMD XP 1600+ AMD Thunderbird 1,4 GHz/266 W 2xintel PIII 1 GHz 

256 MB DDR/2100 256 MB DDR /2100 256 MB SDRAM/133 

32MB GeForce 2 TI 32 MB RIVA TNT2 128bit 32MB Riva TNT2 128bit 
Sound on Board fast ethernet 10/100 Fast ethernet 10/100 

20 GB 7200 rpm ATA-133 2x40 GB Ouantum 7200 rpm ATA-100 (0 Řadic dual SCSI LVD 160 

FDD 3,5", 52x CD-ROM FDD 3,5", CD-RW Plextor 24x10x40 (0 2x18 GB SCSI LVD 7200 rpm 
Middletower ATX Miditower ATX FDD 3,5", CD-RW 16x10x40 
klavesnice, myš klávesnice, myš Midletower ATX, klavesnice, myš 
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o Technická podpora 


Počítačová sestava 
SKY-SOFT PC INFERNO 
obdržela ocenění 
Editors“ Choice 
udělené časopisem 
PC Magazine 12/2001. 


POčTaCoOVÝCHestavnajsplatky 


o 50% ihned + 5 splátek - bez navýšení 


o 10% ihned + 10 splátek 
o splátky až na 50 měsíců 
o možnost leasingu 


CCB-Leasing cetelem 


ÚVĚROVÉ KARTY Conn 
Multiservis 


(Každá PC saseva fs fesiovájna © výeděna na mezýmální výkon 


Ad 


účetní a evidenč! 
systém 


15" Lite-on 1024 0,28mm | 4.035,- 
15" ADI 1610, LCD, TCO99 | 19.729,- 
17" ADC 7Vlr, OSD, MPRII 5.412,- 
17" AOC 7Kir, Flat, TGO99 7.056,- 
17" AOC LM700, LCD TCO99 23.544,- 
19" AOC 9Gilr+, OSD, TCO99 | 7.872,- 
19" AOC SKir+, Flat, TCO99. | 10.157,- 


MS Win 2000 0EM CZ 6.300,- 
MS Win ME CZ OEM 4.140,- 
MS Win98 CD CZ OEM SE 4.140,- 
MS Win XP Home CZ OEM 4.140,- 
MS Win XP PRO CZ OEM 6.300,- 


Žádejte naši kompletní nabídku. |£::75x3s s 


MS Office XP PROF. 18.798,- 


PIII SOP (CZ krém 18 


* Platí do vyprodání zásob. Změna cen a sortimentu vyhrazena. Ceny bez DPH. 


PŘÍBRAM 2 nám. T.G.M. 3 - Pasáž Horymír 
PLZEŇ PI Přemyslova 42 


+ 0603 528 501 


Přijímáme — VISA 


HRODENIIHIVAL OIa/řanO HO- RŘAY0-1Y0VLAY, Poebníkoy: Z 


PRAHA5 | £= Drtinova 26 - Smíchov 
NEPOMUK. = Husova 213 


$ 0604 251272 | A 0185/592 364 


$ 0602372675 | © 0306/492 121 


+4 0603 150030 | A 019/732 70 77 


k 


KE nos (5 | Moon 


Z 02/5731 7260 -2 | © drtinovaASsky-soft.cz 


© nepomuk(©sky-soft.cz 
© pribram(Osky-soft.cz 
© plzen Asky-soft.cz 


recenze 


Sluncem zalité exteriéry přímo kontrastují 
s neutěšenou temnotou interiérů. 


PlayStation 2 


týská se vám po „jiné“ hře, která 
Ss vaši pozornost připoutala na 

dobu delší než tři odpoledne 
a kníž se budete rádi vracet i poté, co 
ji několikrát úspěšně dokončíte? Pak 
mám pro vás dobrou zprávu — Ico je 
jiný. Není bizarně podivný jako napří- 
klad většina francouzských her, je- 
jichž surreálná „jinakost“ spočívá té- 
měř výhradně v psychedelické grafi- 
ce a nepochopitelném ději. Ico je ji- 
nak jiný. Příjemně jiný. 


né situaci. Jelikož od narození zdobí je- 
ho hlavu pár zahnutých rohů, je vyobco- 
ván radou starších coby potenciálně ne- 
bezpečný zdroj problémů za hranice 
města do podivného kamenného kom- 
plexu. Poté co je několika jezdci na ko- 
ních vysazen v jakémsi temném, chlad- 
ném a zdánlivě opuštěném hradního 
sídle, začíná velká pouť za odpověďmi 
na množství otázek, které se Icovi i vám 
nutně honí hlavou. Na pozadí všech se 
však rýsuje otázka nejpodstatnější: tedy 
zda, a pokud ano, tak kdy náš malý hr- 
dina opět natáhne do svých plicních 
sklepů čerstvý vzduch beze stop všudy- 
přítomné hradní zatuchliny. Po chvilce 
bloudění rozlehlými sály však nachází 
zavěšenou klec s étericky křehkým 
stvořením opačného pohlaví, které je 
však vzápětí po vysvobození uneseno 
jakýmsi záhadným černým démonem. 
Postupně se před vašimi zraky rozehrá- 
vá dojemný a působivý příběh, jehož 
některé momenty bych bez váhání zařa- 


Jakmile se do hry jednou ponoříte, 
nebudete se od ní moci odtrhnout. 


Úžasný, skvěle zábavný a jen velmi 
těžko popsatelný. Není proto nijak pře- 
kvapivé, že k nám přišel ze země vychá- 
zejícího slunce. Evropané jsou oproti 
svým východním i západním kolegům, 
co se dat vydání týče, poněkud biti: ten- 
tokrát si však obyvatelé starého konti- 
nentu nemusejí zoufat, neboť evropská 
verze je v porovnání s japonskou i ame- 
rickou značně vylepšena. 

Hra pro stejnojmenného hlavního 
hrdinu začíná v ne zrovna záviděníhod- 
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dil mezi to nejúžasnější, co jsem kdy 
v počítačové hře/filmu/knize spatřil. Od 
dob sedmého dílu Final Fantasy si ne- 
pamatuji, že by ve mně jakákoliv hra vy- 
volala nefalšovaně hluboké emoce jako 
smutek, strach či naopak radost a na- 
dšené odhodlání do dalšího postupu. 
Zatímco Sillent Hill sázel na pocit per- 
manentního strachu, Final Fantasy na 
okázalou velkolepost herního světa, 
zdůrazněnou desítkami postav, zde je 
hnacím motorem zvědavost. 


Dvojice rohů zdobící hrdinovo 
temeno je příčinou téměř 
všech problémů a komplikací. 


Už od začátku instinktivně tušíte, 
že je před vámi něco zvláštního. 


Je velmi nepravděpodobné, že by 
vás Ico nezaujal od první chvíle, kdy se 
zadíváte na obrazovku. Má v sobě ja- 
kousi tajemnou přitažlivost, kdy netuší- 
te, co se stane v příštích okamžicích, 
ale víte, že u toho prostě musíte být. Už 
od začátku instinktivně tušíte, že je před 
vámi něco zvláštního. Něco na pohled 
neokázale originálního a nevtíravě vel- 
kolepého, co se jen velmi obtížně popi- 
suje, ale výborně hraje. Jakmile se do 
hry jednou ponoříte, nebudete se od ní 
moci odtrhnout. /co si však vaši pozor- 
nost získává nikoliv vypjatým gradová- 
ním děje anebo nucenou akcí, kdy se 
na vás nepřátelé po desítkách valí 
z každého rohu obrazovky. Pečlivě dáv- 
kovaná střídmost, umocněná několika 
silnými momenty, je však ve finále mno- 
hem účinnější. Pocitovost a obtížná 


„uchopitelnost“ hry jí však nic nebere 
na srozumitelnosti a přehlednosti. K ní 
nemalou měrou přispívá i inteligentní 
kamera, díky níž se nestane, že vám po- 
lovinu výhledu zakryjí čnějící polygony 
blízkých stěn anebo protivníkova záda. 

Urputná snaha o žánrové zařazení 
by asi skončila všeobjímajícím označe- 
ním „mix akce, plošinovky, adventury 
a puzzle“, ve kterém bojujete s nepříliš 
početnou převahou nepřátel, šplháte 
po žebřících, přeskakujete po zavěše- 
ných lanech a přitom všem řešíte za- 
peklité hádanky, jimiž snažíte se rozhý- 
bat nejrůznější mechanismy otevírající 
vám cestu dále. Většinu času strávíte 
v obrovských uzavřených a vzájemně 
propojených interiérech, ale zavítáte 
i na hradby hradní pevnosti, do níž jste 
byli proti své vůli uvrženi. Pokud chcete 
okusit alespoň část atmosféry, kterou 
Ico nabízí, navštivte vydařené oficiální 
internetové stránky hry (odkaz najdete 
v hodnotícím rámečku), které jsou poja- 
ty coby interaktivní průvodce s množ- 
stvím zábavných rébusů. 

Ico důstojně a vyrovnaně kráčí pro- 
ti dravému proudu veškeré současné 
herní produkce, takřka výhradně sázejí- 
cí na maximální vizuální líbivost 
a osvědčená herní schémata. To však 
neznamená, že by byl nějakým oškli- 


í 
é 


vým káčátkem: technické zpracování je 
na úrovni, jež snese srovnání s vizuálně 
fantastickými tituly jako Metal Gear So- 
lid 2 nebo Final Fantasy X. Rozloha vět- 
šiny lokací je naprosto dech beroucí, 
a zvážíme-li i krátké nahrávací časy při 
přechodu mezi nimi, výsledný efekt vý- 
raznou měrou přispívá k dosažení ab- 
solutní plynulosti a návaznosti. Zajímavý 
je fakt, že až na několik málo okamžiků 
ve hře nenarazíte na žádnou hudbu: 
veškerou zvukovou kulisu obstarávají 
atmosférické zvuky jako dunění koň- 
ských kopyt po tvrdé dlažbě, praskání 
ohně a rozléhající se hvízdání meluzíny 
v obrovských kamenných sálech. 

Jste-li znuděni většinou současných 
her, rozhodně si Jca vyzkoušejte. Zdají-li 
se vám všechny nové hry naprosto v po- 
řádku a ani vás nenapadne, že by moh- 
ly vypadat a hrát se jinak, vyzkoušejte si 
Ica také. A vy ostatní jakbysmet. Nebu- 
dete litovat. 

Václav Valeš 
02G0115 


Výrobce a vydavatel: Sony Computer Entertainment « Multi- 
player: ne * Podporované příslušenství: paměťová karta « In- 
ternet: www.scea.com/games/categories/actionadvent/ico/ 


0d začátku až do konce 


skrz naskrz příjemně uvolněná 
záležitost, která vám naprosto učaruje. 
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Zapeklitá situace. Rubrika dopisů očividně 
kypí zdravím. Ani v nejmenším neprotestuje- 
me, ale protože je naší prvořadou snahou 
dopřát sluchu co nejvíce z vás, jsme v poně- 
kud prekérní situaci. Soucítíme s každým, je- 
hož ohlas se na zavedenou dvojstránku už 
opravdu nevtěsná — věřte, že každý z nich je 
pečlivě čten, a máme-li tu šanci, snažíme se 


Plná hra: ROBO RUMBLE Dema: čřssí rar s 


GameStar 


MEDAL:or HONOR: = © 


TOM CLANCY'S 
GHOST RECON 


Taj 


OMMAND €£ CONOUE 


REN S GADE = 


Do světa CBC v novém akčním 3D hávu 


na něj i jednotlivě odpovědět. Ještě nějaký 
čas budeme muset upřednostňovat dopisy 
převážně stručnějšího charakteru, nicméně 
dříve či později se všem, kteří prozatím svůj 
pozdrav na stránkách časopisu nenajdou, po- 
kusíme jejich přízeň vynahradit. Zatím od 
nás přijměte alespoň následující zcela mimo- 
řádnou čtyřstranu, která je nejlepším důka- 
zem současné situace. 


šok! 


Zdravím všechny v GameStaru. Jmenuji se 
Tadeáš a chtěl jsem vám napsat, co si myslím 
o vašem časopise. Podle mě jste jednoznač- 
ně nejlepší na českém trhu. Já osobně jsem si 
v počátcích svých počítačových let kupoval ji- 
né časopisy, ale za moc to nestálo, a pak mi 
kamarád řekl o GameStaru. Řekl jsem si, že 
to zkusím. A byl to ŠOK! Po přečtení prvních 
dvou recenzí jsem věděl, že je to ten nejlepší 
časopis o PC hrách. Ale přesto jsem se vás 
chtěl zeptat, jestli by nešlo přidat trochu 
stran? 

Vaše plné hry jsou SUPER! Moc vám za ně 
děkuji. I když mám doma plno nových, ty va- 
še hraji určitě stejně, ne-li víc. 

CD] je také velice dobré. Moc jste mně po- 
těšili, když v čísle 38 byla čeština do hry Ar- 
canum — za tu vám děkuji, čekám na ni celou 
věčnost! Abych to shrnul — kupoval jsem si 
vás, kupuji si vás a budu si vás kupovat. 

P 8.: Asi můj dopis neotisknete, vím, že musí- 
te mít pěkný příval, ale i tak: Děkuji vám za to, 
že GameStar je tak super. 


Tadeáš 
tadeas.sterba(Yraz-dva.cz 


Mnoho díků, Tadeáši, za skvělé řádky, které 
jsou pro nás tou nejlepší motivací jak pečo- 
vat o GameStar co nejlépe. Pozdrav samo- 


zřejmě zasílají i recenzenti a rovněž si cení- 
me, že se ti líbí plné hry — obětujeme jim 
hodně času i energie, ale stejně tak je nám 
jasné, že ne vždy se jimi zavděčíme všem. 
Stránky zřejmě přidat půjdou, ale od vás, 
čtenářů, to bude chtít ještě trošku strpení, 
o které vás tímto prosíme. Co se jinak týče 
češtiny pro Arcanum, jedná se o výsledek na- 
šeho záměru učinit češtiny pro čtenáře žán= 
rově pestřejší. V důsledku toho jsme také 
tým překladatelů rozšířili o mové autory. 

P. S.: Příval máme, ale dopis otiskneme rádi. 


" 


Letos maturuji, a tak jsem se rozhodl, že jako 
přípravu na maturitní písemnou práci sesmo- 
lím pár řádek, Jsem předplatitelem CS už od 
samého počátku, a tak mi to nedalo a vzal 
jsem do ruky první číslo, ve své době tak 
„nadčasové“, a užasl jsem. Vše se změnilo, 
bez nadsázky mohu+prohlásit, že minimálně 
o 200 % k lepšímu! Af úž je to obálka, jež ob- 
čas září veselými, někdy až dětskými barva- 
mi, nebo bodování, které už není pouhými ná- 
sobky pěti — nyní je to objektivnější: Jako 
většina čtenářů postrádám příručku X-tra, ty 
na BG II a Diablo II byly fakt cool. Co ten 
Mortyf?* Mně se vůbec nepodařil nainstalo- 
vat, potom jsem se na vašich webových strán- 
kách dozvěděl, že je to mou CD-ROM. 
Opravný patch má 3 MB. Mohli byste ho 
umístit třeba na CD? Většina čtenářů by to ji- 
stě ocenila. Vše ale odčiňují češtiny od Mra- 
zíka a Tipy, triky a taktiky, které jsou hlavně 


v poslední době nad mé očekávání. Taky na- 
pjatě očekávám v minulém čísle slíbený se- 
znam her, jež fungují pod XP Kulturu nechte, 
sice ji čtu jen občas, ale nevadí mi. Tu sekci 
PS2 bych však oželel, na co mi to je, když ne- 
mám konzoli? Osobně neznám nikoho, kdo 
by měl PS i PC. A ty, co to mají, už jedna re- 
cenze na nějakou hru nevytrhne. Mohla tam 
býttřeba jedna recenze na PC. Jinak s vaším 
CD] jsem velice spokojen, s tím CD2 to v po- 
slední době není ono. Kde jsou pecky typu 
Rage of Mages I, JI nebo Alien Nations? Vím, 
že každému se líbí něco jiného, ale troje mo- 
torky doma mít nemusím (CHS 2000, Redline 
Racer, Extreme 500). A co má být nic neříka- 
jící obrázek s nápisem: Více nepotřebujete 
vědět? Například v minulém čísle byl obrá- 
zekdetadla s už zmíněným nápisem, potom 
doma otevřu GS a tam naleznu Extreme 500, 
tedy motorky. Příště očekávám název hry, ji- 
nak si vás už nepředplatím :-). Pokračujte dál 
v tom, co činíte, a počet předplatitelů bude 
stále přibývat. Jen tak dál. 

Josef Kroupa 


Děkujeme za pochvalu. A jako tradičně se vy- 
jádříme především k praktickým připomín- 
kám: I nás mrzí příručka, která určitě byla 
hodnotným zpestřením časopisu, ale v dané 
chvíli ji bylo nezbytné obětovat ve prospěch 
důležitějších obsahových i redakčních polo- 
žek. Plné hry jako takové — už jsme to mno- 
hokrát zmínili a v tomto čísle dokonce Ivan 
velmi zřetelně — jsou pro prestiž časopisu 


dopis měsíce 


Zdravím redakci GameStaru 

Předem chci napsat, že píši po dlouhém pře- 
mlouvání sebe samotného a hledání trošku 
odhodlání k tomuto činu. Tak když už je to 
odhodlání tady, tak ať je taky venku. Jako ča- 
sopis jste jedním slovem skvělí. A to po všech 
stránkách. Nebýval jsem vaším pravidelným 
čtenářem. Mým koníčkem bylo kupování 
spousty časopisů s tematikou počítačových 
her, neboť mě fascinovala tato počítačová 
technologie a způsob, jakým se řítí vstříc bu- 
doucnosti. Moje začátky hraní byly na slav- 
ném ZX-Spectru, ale síla PlayStation se uká- 
zala silnější a peněženka v té době chudší. 
Takže se všemocné PC dostalo na náš stůl až 
tyto Vánoce. Nyní po dlouhém čase já i moje 
rodina patříme do společnosti příznivců počí- 
tačových her a programů. 

Zpátky k vašemu časopisu. Ani zlatá PlaySta- 
tion I mě neodradila od chuti občas si ho za- 


koupit, i když CD příloha mi byla nanic. Teď 


se hodí. A váš nynější design? Tak ten je 
opravdu super. Bez připomínek. Jen tak dál. 
Zaujala mě vaše budoucí vize. Jaký bude mít 
vliv na vaše čtenáře? Pozvedne mohutnost 
časopisu (i když o pár stran) cenovou laťku? 
Ne, že by mi záleželo na penězích (být to na 


mně, kupuji váš časopis každých čtrnáct dní 


— měsíc je dlouhý), ale co ti kluci a holky me- 
zi IO až IS lety? Vím, jak se blbě sháněly pe- 


níze, když jsem byl v jejich věku. Spoustu ča- 
sopisů to taky preferovalo a — sliby chyby. 
Nakonec přišly o čtenáře, kteří čtou teď váš 
časopis. Držím vám palce, aby ten elán vydr- 
žel co nejdéle (nejlíp věčně). 
K vašim CD. Není lepší pocit, než když vidím, 
jak se mým dětem líbí, a ten nejmenší jak pa- 
ří logická puzzle z demíček. To si člověk se 
slzou v oku vzpomene na dřevěné kostky. 
S pozdravem váš už stálý čtenář 

Venca M., Sokolov 


Díky, že jste v sobě našel tu odvahu. Nám 
jste udělal moc velkou radost a určitě 
oslovil i čtenáře, kteří zatím nemají to 
štěstí, aby na tom byli jako jejich movitěj- 
ší kamarádi. Přáli bychom si, aby se po 
přečtení vašich řádků už necítili tak bez- 
prizorně a věřili, že z většiny nevděčných 
situací vždy vede nějaká cesta ven a že 
dříve či později se k tomu, co je těší, mo- 
hou — a nadto s čistým svědomím — do- 
pracovat. 
Pozdravujte rodinu — přejeme vám všem 
hodně štěstí a klidu. 

Redakce GS 


PS.: Zašlete na ivan siler©Yidg.cz svou pl- 
nou adresu. Dopis měsíce si žádá, aby va- 
še odhodlání bylo po zásluze odměněno. 
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pochopitelně důležité, ale není už tak docela 
jisté, zda rovněž k prospěchu jeho čtenářům. 
Ceny mnohem lepších titulů ve volném pro- 
deji jsou už na prakticky srovnatelné úrovni 
s dnešní cenou většiny magazínů. Navíc jed- 
na hra v časopise nemůže nikdy uspokojit 
všechny, kdo ji očekávají s napětím. Máme 
pocit, že plná hra v časopisech je pouhým fe- 
noménem, který je nezřídka přeceňován. Co 
se ovšem motorek týče, je tvoje připomínka 
opodstatněná — souhlasíme, že do třetice 
všeho dobrého bylo více než dost. A nešťast- 
né „self promo“ neboli obrázek s letounem 
a reklamní slogan na podporu časopisu? Ve 
skutečnosti to měla být záměrně abstraktní 
reklama na časopis — něco lehce neotřelého. 
Už to ovšem nebudeme zkoušet, neboť umě- 
lecký záměr, jeho autor i ti, co jej schválili, 
zůstali nepochopeni. Právem... 


Do redakce dorazil po čase také veskrze zá- 
porný ohlas. Vyžádal si však poměrně roz- 
sáhlou odpověď a důvod je prostý — je to do- 
pis sice negativní, avšak slušný a upřímný. 
I když se s jeho zněním v některých bodech 
neztotožňujeme, některé výtky přesto cítíme 
jako oprávněné a jejich podání je nám dob- 
rou zpětnou vazbou, abychom se nad žádné 
čtenáře nepovyšovali. 


Aroche leifilov| -s o. A 

Vážená redakce, 

trocha kritiky vám neuškodí a doufám, že se 

nad ní zamyslíte a nějak můj dopis využijete 

(o víkendech mívají otevřeno ve sběrnách). 

1. To, že je GS nejlevnějším na trhu ze silné 
české „trojky“, se mi zdá velice relativní. 
Ostatní časopisy nabízejí čtenáři vyšší po- 
čet stran. GS stojí 150 korun a má 98 stran, 
oproti tomu Level má stránek 132 za cenu 
179 korun, což je výhodnější. Vy si za 1 stra- 
nu časopisu účtujete více než 1,50 Kč! Je- 
den z vašich konkurentů má navíc větší for- 
mát. Nějak s tím pohněte! 

2. Nadpisy rubrik (článků, recenzí...) se mi 
zdají ošklivé, velmi stroze zpracované. Ani 
grafika není hezká (konkurence je lepší). Je 
to takové fádní. 

3.V úvodníku to stálo alespoň za krátkou 
zmínku. Beru to jako srabárnu z vaší strany. 
Kam se poděl Viktor Bocan? Je to od šéfre- 
daktora nekorektní, že o tom nic nenapsal. 

4, Mrzí mě, že jste zrušili TOP pořadí (bylo 
zajímavé) a opustili jste hodnocení hry 
z hlediska jednotlivých aspektů (grafika, 
hratelnost atd.). Chybí mi především obtíž- 
nost (v textu to kolikrát nenajdu). Přece ne- 
ní tak těžké dát do tabulky obtížnost hry na 
easy, normal, hard. 

5. Zdá se mi, že zůstáváte v přílišné anonymi- 
tě: Dva autoři píši pod pseudonymy, nemá- 
te fotografie (šéfredaktor to sliboval). Ne- 
znám váš věk, zájmy... Napište něco 
o sobě! 

6. Hudbu bych klidně zrušil, Multimédia mi 
vůbec nevadí. Naopak! No, ale k věci. 
Hudba - jistě má s počítačovými hrami úz- 
kou souvislost, Multimédia taktéž. Výbor- 
ně! Ale nemá s počítačovými světem „jis- 
tou“ souvislost internet...? 
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. On-line rubrika si zaslouží víc místa, zruše- 


ní Inside mi celkem vadí, protože tam bylo 
celkem dost zajímavého. 


. Napište už konečně něco o Counter-Striku 


nebo UT! Moc se tomu nevěnujete. Třeba 
šestnáctistránkový návod (jako Comman- 
dos) — a GS by se mi hodně líbil! 

X-tra, Inside, Gammy — proč jste je zrušili? 
Od příchodu nové redakce se toho v Ga- 
meStaru víc zrušilo, než vymyslelo. GS už 
svou onginalitu a odlišnost od konkurence 
ztratil. Škoda! Buď něco vykoumejte, anebo 
něco vratte 


10. Slibovali jste profil a stále nic. Sliby se 


mají plnit! A u vás to platí trojnásob! 


11. Jako plnou hru bych rád viděl pořádnou 


2D adventuru (třeba Monkey Islana) ne- 
bo budovatelskou strategii (jako Tran- 
sport Tycoon) 

Martin Lojt 


+ 2 otázky na závěr: Co si myslíte o kopíro- 
vání recenzí a o plných hrách v herních ma- 
gazínech (upřímně)? 


Neměj obavu, Martine! Tvůj dopis do sběrny 
nepatří — ba co víc, oceňujeme, že v hektické 
době SMS a elektronické pošty sis dal tu prá- 


ci 


a napsal jej vlastní rukou. A bez ohledu na 


štiplavost dotazů ti odpovíme po pravdě: 


Tato otázka by měla být určena spíše vyda- 
vateli GS, který jediný může rozhodnout 
o ceně nebo navýšení počtu stran. Jako re- 
dakce si nicméně troufáme podotknout, že 
pokud se týče některých titulů, s nimiž nás 
srovnáváš, není jejich větší formát nebo 
vyšší počet vždy zcela jednoznačný. Zkus si 
text na jejich stránkách přepočítat na zna- 
ky, porovnat rozsah inzerce i kulturních 
rubrik, a možná zjistíš, že GS má, co se 
čistě herní tématiky týče, opět náskok. 

Odpověď od Tomáše, který je za grafiku 
zodpovědný: „$ grafikou je ta potíž, že se 
velice těžko definuje, co je hezké a co ne, 
Pohled je subjektivní a každému se líbí ně- 
co jiného. Možná máš pravdu, že naše gra- 
fika je trochu strohá, ale přesně takový 
byl záměr. Chceme vypadat. jinak než 
ostatní magazíny u nás a přikláníme seke 
stylu čistoty klasické typografie a jednodu- 
chých barevných kombinací. Myslím, že 
méně v tomto případě znamená více... 
A skutečností zůstává, že po vlně prvních 
negativních ohlasů na změny (nespokojení 
vždy píší jako první) se nyní naše úprava 
valné většině čtenářů líbí. Že se snažíme 
kritice vyjít vstříc, je vidět u rubriky No- 
vinky, která byla v minulém čísle zásadně 
změněna. Jak můžeš vidět, prospělo jí prá- 
vě ono zjednodušení a zpřehlednění. 

Na tuto otázku ti odpoví přímo Ivan: „Vik- 
tor Bocan na podzim loňského roku řady 
autorů opustil. Učinil tak po delším, pečli- 
vém rozhodnutí. Jeho práce pro časopis 
jsem si cenil a dodnes si ho vážím jako ry- 
zího charakteru, který se mnou jednal 
vždy čestně a na rovinu. Nechci proto spe- 
kulovat nad tím, zda se mu první fáze pro- 
měny GameStaru zdála opravdu tak hek- 
tickou a stylově problematickou, za jakou 
ji sám označil, anebo jen podlehl vině ne- 


4. 
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6. 


7. 


gativních ohlasů, které se na web snesly 
po čísle s novou grafikou. Jediné, o čem 
jsem přesvědčen, je, že jsem si měl udělat 
čas na osobní schůzku, kde by obě strany 
dostaly dostatečný prostor si řadu hlu- 
chých míst ve vzájemné komunikaci vyjas- 
nit. Bohužel v čase Viktorova rozhodování 
jsem se musel více než autorům věnovat 
čtenářům a povinnostem spojených s cel- 
kovou proměnou GameStaru. Viktorův od- 
chod byl největší daň, kterou za ni časopis 
zaplatil. Do editorialu však takováto téma- 
ta nepatří — je to čistě vnitřní záležitost 
redakce." 

TOP pořadí považujeme stejně jako ty za 
užitečné. Chtěli bychom se k němu vrátit 
ve vylepšené podobě, jakmile pro ni najde- 
me vhodné umístění. Hodnocení obtížnosti 
u her však považujeme za ošidné, V době, 
kdy přesně jak říkáš má řada her libovolné 
volby od easy po hard, jsme přesvědčení, 
že případné extrémní výjimky stačí zmínit 
v textu či v tematickém sloupku. 

Teď jsme trochu překvapeni, protože jsme 
měli za to, že jakákoliv propagace vlastních 
osob by mohla u některých čtenářů vzbudit 
podezření z exhibicionismu. Pokud se na to 
díváš jinak, jsme rádi a za tvůj zájem ti dě- 
kujeme. Je to pro nás důvod, abychom do- 
savadní obavy zahnali. Co se ovšem foto- 
grafií týče, zatím se na ně nedostává místo. 
U pseudonymů se zčásti jedná o věc ryze 
praktickou. Severin si jej zvolil například 
na základě smluvních závazků ke svému 
stálému zaměstnavateli, který měl zájem 
na tom;,.aby se autorovo pravé jméno obje- 
vovalo výhradně:v.jeho listu. 

Ano — má. Proto jsme zavedli rubriku On- 
-line... 

Jistě, ale možné to bude jen s navýšením 
počtu stran. Podobně jako v případě rub- 
riky Inside. Ta zmizela na základě ankety, 


"ve které získala nejméně hlasů. 


Je to opět otázka místa. Ve spolupráci 
s kolegy v zahraničí se nám pravidelně do- 
stává do ruky množství zajímavých mate- 
riálů, které však procházejí přísnou selek- 
cí. Tak jako v celé řadě jiných časopisů 


"a-médií musíme upřednostňovat novinky, 


které převážnou část herního i čtenářské- 
ho publika lákají nejvíce. 

To, čemu ty říkáš zrušení, jsme v našem 
případě pojali jako nutné zeštíhlení, pod- 
řízené navíc konkrétním představám vyda- 
vatele. V GS se v jednu chvíli objevilo pří- 
liš mnoho věcí, které však nebyly 
stoprocentně dotažené do konce. Pokud 
museli jsme je upřednostnit a ostatní 
opustit. K tvému pocitu, na jehož základě 
shledáváš časopis GameStar neoriginální, 
však můžeme dodat opět jen toliko — vět- 
šina ohlasů se vyslovuje přesně opačně. 
Možná bys měl při své kritice vzít do úva- 
hy nejenom témata, ale také styl časopisu. 
Takže — cesta zpět neexistuje. Na druhou 
stranu se nám ale rozhodně nezdá od vě- 
ci zařídit se podle tvé první výzvy, která 
nepostrádá velký smysl a význam v každé 
době. 
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10. Tuto chybu přiznáváme. O nezařazení 
Profilu však rozhodli dvě konkrétní a pod- 
statné věci. Kromě nedostatku místa to 
byla opět anketa, ve které si vysloužil nu- 
lovou popularitu. A tak jsme se zařídili na 
základě přání většiny našich čtenářů. 

II. Můžeš vzít jed na to, že my stejně tak. 
Jenže nabídka plných her se v cenové re- 
laci, kterou si mohou domácí časopisy do- 
volit, rok od roku zužuje. Některé tituly, 
které by sis přál nejenom ty, ale i ostatní 
čtenáři, v ní pak nefigurují vůbec. 


P. S.: Co si myslíme o kopírování recenzí? Ne- 
jsme si zcela jisti, co přesně tímto výrazem 
míníš. Pokud máš na mysli přebírání textu 
bez souhlasu jeho autora, je to krádež — pro- 
fesní i lidské selhání, které je nutno odsou- 
dit. Odpověď na svůj druhý dotaz najdeš 
v editorialu. 


Představte si to- 
Nazdar všichni v GameStaru! 
Představte si to — šel jsem jednou takhle po 
ulici loudavým krokem cestou do mé oblíbe- 
né školy a najednou jsem ho uviděl. Byl ba- 
revný (nejsem rasista), lesklý, no prostě nád- 
herný, ano, byl to on, únorový GameStar. 
Hned jsem ho musel mít. Utratil jsem za něj 
sice peníze, co jsem měl vrátit doma, ale za 
těch pár facek mi to stojí. 
Předem bych vám chtěl říct, že jste ten nej, 
nej, nejlepší časopis o počítačových hrách, 
co jsem kdy viděl, Nemáte absolutně žádnou 
konkurenci. PC časopisy dělím na GameStar 
a ty ostatní. Všechno je dokonalé a únorové 
číslo je tak úžasně barevně sladěné, že se na 
něj nemůžu vynadívat. 
Moc jste mě potěšili s minulým číslem, no 
vlastně i s předminulým a se všemi, co byly, 
ale v únoru obsah nemá chybu — skvělé po- 
jednání o Unreal Tournamentu 2, výborný 
Hardware i obě CD. Asi před rokem jsem se 
přestal zajímat o počítače, a když jsem se 
k nim vrátil, měl jsem v hlavě úplně vykouře- 
no a divil se, kam se poděly všechny S3 
a Voodoo, ale díky GameStaru jsem se dostal 
do obrazu. Zvláště se mi na vás líbí jedna ma- 
ličkost: CD jsou na zadní straně, takže pořád- 
ně vidím, co je v časopise. Jen jedna malá 
chybička: v čísle 37 se v rubrice Hardwaru 
některé věci opakují. 
Přeji vám hodně úspěchu a ať jste pořád tak 
úspěšní jako dosud. 

Jiří Fiala 


Buď zdráv, jiří! 

Děkujeme za dopis a za pochvalu. K tvým 
praktickým připomínkám dodáváme toliko: 
Cédéčka na zadní straně byl ještě nápad Lu- 
káše a Ivan se s ním plně ztotožnil. Co se 
hardwaru týče, i mistr tesař se někdy utne, 
takže přijmi omluvu. Příště si již budeme dá- 
vat pozor. 


“/ I 


Je mi teprve 12 let, ale už jsem kupoval asi 
všechny časopisy o PC hrách. Zastavil jsem 
se však až u GameStaru. Podle mě to je jeden 
z nejlepších časáků, a proto ho také kupuji. 


Mně osobně se z něho nejvíce líbí recenze. 
Jsou fakt boží. Váš (náš) časák se fakt o dost 
zlepšil. A celkově vypadá dost dobře. Ale teď 
už konečně k věci. Líbí semi vaše CD, ale 
občas postrádám nějaké ty strategie. Když už 
tam jsou, většinou stojí za „censored“. To je 
všechno. 
Hodně zdaru do dalších superčísel, 

Bird as Patrik Vondra 

Nová Ves u Chot. 

PS.: Sorry za chyby. 


Ahoj Patriku! 
To, jak dnešní GameStar vypadá, je do jisté 
míry i zásluha vás, čtenářů, kteří jste nás jen 
utvrdili v tom, že si vždy zasloužíte něco na- 
víc. CD hra se svým způsobem stala jakýmsi 
stínovým tématem tohoto čísla. Můžeme si 
jen přát, aby se ti ta, kterou v něm přináší- 
me, tobě i ostatním, zdála opravdu jedlá. 
Přejeme ti krásné jaro! 
P. S.: Skoro žádné jsme-nenašli, a když už — 
bylo nám ctí je opravit. 


Zdárek GameSáci 

Jako bývalý věrný čtenář Levelu (6 let) jsem 
začal raději odebírat GS, nevím, čím to bylo 
(asi nějaka nervová porucha). Nějak mi to zů- 
stalo. Tak proto bych vás chtěl pochválit za to, 
že se mi po Levelu vůbec nestýská. GS je sy- 
nonymem k PC zábavě a výběru těch nejlep- 
ších titulů. 


Teď nějaké výtky, co se mi na vás líbí moc 


a co pro změnu málo: 

1. Obálka je vždy skvělá (nechte si ji patento- 
vat). 

2. Úvodník je, i když se to nezdá, vždy o ně- 
čem :-). 

3. Preview a recenze jsou super. 

4.V Hardwaru jste konečně dohnali konku- 
renci (po této stránce už není co zlepšo- 
vat). 

5. Degradace Hudby až na jeden list, jen tak 
dál....:-) (chybí jen kousek a bude venku). 

6. Proč tak málo o internetu a hraní na něm? 
Také už zmizelo okénko z GameZony. Dle 
mého odhadu hraje na internetu zhruba už 
třetina lidí, co vůbec PC hry hrají. 

T. CD — nevím proč, ale nikdy mě moc neza- 
ujme (snad mi příští výběr plných her víc 
sedne). 

Víc mě nenapadá :-(. Musíte časopis měnit, 

a to nejlépe k horšímu, ať je proč vám psát :-). 

Vždy váš (on-line) pařan 
[CZ-T] Coyote 


Hallo, Coyote! 

Jsme moc rádi, že jsi nám dal vědět pár řád- 

ků a o tom, co pro tebe GS znamená. Na svo- 

je otázky slyš naše ponížené odpovědi: 

I. Tomáš Mayer není žádný starý Narcis, ale 
přesto se bude dmout pýchou, až to uslyší. 

2. Ivan je na tom úplně stejně, ale taky bude 
hodně odvázanej. 

3. Všichni, úplně všichni tady mají Vánoce, 
kromě vydavatele, který odešel hrát golf... 

4. Lukáš je taky šťastný, protože mu právě 
přišla nová základní deska... 

5. Katka je bůh! Sorry... 


A teď už zase trochu v konzervativním tónu: 

6. Pádná otázka. Snažíme se tento dluh vůči 
on-line hráčům dohnat. Lubor Benda a Pa- 
vel Mondschein už v současnosti otevírají 
Spolehlivé kanály, jejichž zásluhou by si 
měli nikoliv v budoucnu, ale v poměrně 
krátké době najít fanoušci hraní po síti 
v GameStaru to své. 

7: když se snažíme k plné hře přistupovat 
Co nejzodpovědněji, ne vždy můžeme čte- 
nářům předkládat, co bychom si opravdu 
přáli. Nicméně snažíme se a budeme se 
snažit dál. 
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Ste fakt super! Mám pár vecí v bodoch, 

1. Ste úplne suproví, ani neviem, ako sa vám 
mám podakovať. Z príchodu skrachované- 
ho PC Gameru ste vytiahli GameStar na 
druhů priečku čítanosti a predbehli Score! 
Perfektná obálka, tipy a triky, grafika a no- 
vinky a hlavne recenzie! Samozrejme ne- 
chcem uraziť ani Katku, je dobrá aj Hudba 
a Multimédia, ale internet — to by chcelo 
vylepšiť. Tiež ma teší aj rubrika Hardware 
a Jak na to... Proste všetko! Ste proste su- 
per časopis. 

2. Najradšej mám (nieje to podla poradí) Fis- 
he, E. A. Severina, Ondreja Macha a Lubo- 
ra Bendu. Ale! Nechci dalších urážať. Naj- 
lepšie mi je, ked je to celý GameStar. 

3. Nerád to robím, ale už niekolko krát ste 
uverejnili chybu. Ide o stranu, kde je kupón 
pre predplatné. Tak tam je zle číslo, minu- 
lý rok sa zmenila smernica z 07/ na 02/. 

„ Tolko chváli... Jej! Ale mám aj pár, ehm, či- 
ernych správ, čo by vás určite dalej pohlo. 
Chcem hlavne viacej strán a hlavne mož- 
nosť kupovania aj bez CD. Myslím si, že 
tým sa čítanosť ješte zvýši. Nie každý chce 
hru, či ju už má, či nemá peniaze apod. Ja 
by som to chcel hlavne kvóli tomu, že na 
mojom P 700, GeForce2, 128 MB RAM tie- 
to (staršie) hry robia problémy. 

5. Dávajte si pozor! To, že niekto sa snaží zla- 
diť prosbu, že mu chýba nejaké číslo Ga- 
meStaru, tak vy mu ho pošlete. Ste milí! Ale 
už to čitatelia začínajů robiť pomerne dosť 
často a nakoniec tak učinia všetci. 

6. Chcel by som sa opýtať na póvody vašej re- 
dakcie. Počul som, že predsa nejaký Slo- 
vák sa tu nachádza. Kto je to? 

7. Konkurenciu si nekupujem, lebo by som 
vás asi urazil. Ale raz do roka si pozriem 
aspoň ich zmeny. Móžem? 

To je už všetko (ešte sa ozvem). Dúfam, že 

som vás v práci dlho nezdržal. Prečo posie- 

lam e-mail na vašu adresu? Lebo som chcel, 
aby ste túto správu videli hlavne vy. Inak 

v uverejňovaní mojich e-mailov do časopisu 

sa mi nedarí. Buhu! 


„< 


Richard Tekel 
rnichard88(©Akiwwi.sk 
Ahoj Richarde! 
Vítáme tě na stránkách GameStaru a přináší- 
me odpověď: 
I. Díky! 
2. Nikdo se neurazil — jenom Václav si popla- 
kal... 
3. A kruciš...! 
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4. 0 této variantě jsme pochopitelně mnoho- 
krát uvažovali. Její realizace je však vý- 
hradně v moci vydavatele. Dojít by k ní 
mohlo jen na základě průzkumu trhu, kte- 
rý by potvrdil, že by takovýto krok měl vý- 
raznější obchodní efekt. V polovině roku 
budeme chytřejší. 

5. Děkujeme za varování, ale domníváme se, 
že jaksi intuitivně dokážeme vytušit, kdo 
to s námi myslí dobře a kdo by nás chtěl 
zneužít. Zasílání zdarma plných her a po- 
strádaných čísel má pod svými křídly pří- 
mo Ivan, který se povětšinou nesnaží o víc 
než udělat druhým přirozenou radost ne- 
bo jim pomoct na základě informací, které 
mu čtenáři poskytnou. 

6. L. P. Fish je tím, kdo má příkladně ke své 
pověsti skutečně divoký původ. Narozený 
aklimatizovaný v Praze. Čistě jen shodou 
náhod se na Slovensku, v Martině, narodil 
také Ivan, který však dost dobře nemá 
mnoho let pevné zázemí vůbec, ale vůbec 
nikde a nejlépe se cítí v nějakém nám do- 
sud neznámém vesmíru. 

Představa, že bychom někomu měli radit 

nebo ho dokonce v tom úplně nejhorším 

případě přesvědčovat o tom, co má nebo 
nemá dělat, případně koho poslouchat 

a čím se řídit, nás přímo děsí. jsme nao- 

pak přesvědčeni, že každý člověk má prá- 

vo vybrat si, co se mu líbí, pokud tím ne- 
ohrozí svobodu druhého. Klidně se mrkni 
na změny konkurence a třeba nejen na ně. 

Je důležité být v obraze a vědět, co se dě- 

je i jinde než jenom tam, kde to člověk 

zná, ostatně, nezřídka tak činíme i my. 


7 


0 zdržení nemůže být ani řeč, rádi si přečte- 
me i tvůj další dopis. 


Nazdar GameStare| | 

Po delší době jsem se rozhodl, že vám napí- 

šu! Dlouho jsem sbíral Score, ale jak jsem si 

váš časopis koupil, nemohl jsem věřit svým 

vlastním očím! GameStar byl ve všem lepší: 

CD, rezence, grafika, obálka. Tak jsem si vás 

začal kupovat a nelituji toho!! Ale k věci: 

1. Na plnou hru se už těším! 

2. Dáte někdy starší hru, třeba Theme Hospi- 
tal, NHL 98 nebo strategii Knights and Mer- 


chants? (To by šlo ne?) 
3. Nemohli byste zvětšit o stránku Dopisy?? 
4. CDI a CD2 jsou super! 
5. Obálka bezkonkurenční! 
6. A co například dát na CD] hudbu od něja- 
ké skupiny na stáhnutí? 
T. A tapety nebo ikony? 
To je vše. Přeji vám hodně štěstí a úspěchů! 
PS.: Nevíte, kde bych mohl sehnat číslo Ga- 
meStaru 29? Tehdy jsem neměl „love“, tak 
jsem si ho nemohl koupit! 
Věrný kupující 
John alias Richter 


Buď zdráv Johnny! 

Tvého pozdravu a způsobu, jak jsi se s Ga- 

meStarem seznámil, si upřímně ceníme. 

I. Po pravdě řečeno — my taky... 

2. Rádi bychom, kromě poslední zmíněné, 
která již v Čechách jako příloha časopisu 
vyšla (Games 4 U). 


3. Bohužel ne dříve, než budeme moci navý- 
šit počet stran. Čtyři strany, které jsme 
jim v tomto čísle věnovali, jsou zřejmě vý- 
jimkou, kterou jsme chtěli potěšit čtenáře. 

4. Děkujeme mnohokrát, nicméně stále je co 
zlepšovat. 

5. Zdá se, že Tomáš má opravdu důvod ke 
spokojenosti (jen kdybych věděl, co dáme 
tentokrát na obálku — pozn. T.), neboť 
právě on má obálku na starost. Někdy je 
to s ní opravdu náročné, a tak jsme rádi, 
že výsledek má takový efekt. 

6. Dobrý nápad, pro který má navíc velkou 
slabost Ivan, jenž kromě vedení GameSta- 
ru stále zůstává věren své původní profe- 
si hudebního publicisty. Nicméně, tento 
krok není tak úplně jednoduchý. Zařazení 
hudebních nahrávek na CD je možné jen 
v případě zakoupení jejich autorských 
práv — a to je často ještě nákladnější po- 
ložka, než jakou představuje plná verze 
hry. Ještě tedy uvidíme, co vše si budeme 
moci v budoucnu dovolit. 

7. Lubor Benda se po nějakých určitě po- 
ohlédne. 

P. S.: Bohužel už nikde. Ivan se některá čís- 

la snaží občas pro naše čtenáře zajistit zdar- 

ma jako pozdrav či dárek za dopisy. Vzhle- 
dem k tomu, že číslo 29 se prodávalo nejen 

v běžném prodeji, ale ještě na Invexu, ne- 

jsme si jisti, zda bude ještě na skladě. Pokud 

ano, je tvoje! 


Předem svého dopisu chči E, celotim 
redakci GameStaru. Nejsém vaším čtenářem 
moc dlouho, ale myslím ši, že jstě se postu- 
pem času stali tím nejlepším časopisem 
o PC. Mám pro vás pář tipů a chtěl bych po 
vás i odpovědi na pár s 

TIPY: 

1. Velmi dobré je procentuální nodnostíří Pe 
a také co hra „je“ a'co hra „není“. 

2. Líbí se mi 0 k obrázkům © 
(Často se u nic ye a pobavím.) 

3. Do recenzí byst a Ž i velké obrázky 
na celou stranu. 

4. Uvítal bych, kdyby se a v GarlšStanu, 
objevil i nějaký plakát. 

5. Rozšířil bych rubriku On-line a zmenšil rub- 
riku Hudba (stačilo by půl stránky). Play- 
Station mi vůbec nevadí (rád si o ní počtu). 

6. V rubrice Hardware by se mohlo objevit ví- 
ce srovnávacích testů jako byli myšky na 
hraní“ v loňském říjnovém čísle. 

7. Souhlasím s těmi čtenáři, kteří chtějí, aby 
za uveřejnění dopisu (třeba jen dopisu mě- 
síce) byla malá odměna. 

8. Souhlasím s vaším „redakčním desaterem“. 

9. Neškodilo by více recenzí a více demover- 
zí na CDI. 

10. Uvítal bych jiné plné hry než strategie 

a akce. 

11. Dále vám chci poděkovat za super Mrazí- 
kovy češtiny. 

12. Chtěl bych vám moc poděkovat za plné 
hry: Alien Nations, Street Wars, Heart of 
Darkness. A taky za demoverze: Max Fay- 
ne, Serious Sam: The Second Encounter, 
Medal of Honor: Allied Assault. 


n 


13. Na CDI by mohlo být pár tapet do Win- 
dows. 
OTÁZKY: 

1. Proč se v únorovém čísle GameStaru ne- 
objevila tabulka „Deset nejlepších her“? 
2.Je možnost si nějak zakoupit starší čísla 

GameStaru i s oběma CD? 
3. Kdo je opravdu L. P Fish? 
4. Nejde mi spustit hra Extreme 500, proč ? 
PS: Máte SUPER, ale SUPER internetový 
stránky. Zdravím Tomáše Suchomela. 
GAMESTAR JE SUPER ČASOPIS! 


Václav Dobřichovský 
dobrichovsky(©raz-dva.cz 


Děkujeme, Václave, za podnětný dopis. Rádi 
opětujeme pozdrav. K tvým tipům dodáváme: 
Velké obrázky do recenzí zatím umisťovat ne- 
budeme, neboť místa je stále poskrovnu a na 
úkor textu by to časopisu neprospělo. Plakát 
zvažujeme, ale konečné rozhodnutí jsme ješ- 
tě odložili. Zmíněné rubriky se v současnosti 
také nezmění — kdyžtak jen v případě navýše- 
ní počtu stran. Stávajícím rozsahem časopisu 
je omezen rovněž oddíl Hardwaru, avšak 
srovnávací testy určitě zase přijdou ke slovu. 
Od předminulého čísla jsme začali odměňovat 
autory dopisů měsíce a ani v nejmenším nám 
není proti mysli poctít nějakou drobností kaž- 
dého, kdo nám napíše. Problém je, že většina 
pisatelů ne vždy uvede adresu, takže bychom 
je tímto rádi poprosili, aby se tak již nebáli 
učinit. Co se týče CDI, počet demoverzí se na 

m přiblížil maximu. V opačném případě by- 


cho“ šidit třeba češtiny. Plné hry — 
ano, Rey, říž, neboť vždy před- 


stavují jistý kompromis + To dokládají i tvé 
strasti s Extreme 500, rá některým hrá- 
čům sviští bezgpféně, | jinde si nerozumí s lep- 
šími typy 3D karet. Řešení by mohl napomoci 


případný patch, změna grafické konfigurace či 
arový mód. | 
sí ře Nikdo není dokonalý... Omlouváme se. 


2. -> ano. Zkuste napsat na e-mail: 
ivan s ler©idg.cza uveďte požadavky. 

3. Poslední skutečnej pankáč... (pozn. Seve- 
rin), talentovaný televizní režisér... (po- 

Tomáš Mayer), charakter... (pozn. Lu- 

bor Benda), dobrý přítel... (pozn. Ivan), 

je to bůh... (pozn. Karol Wojtyla). 


Odpovídali L. P. Fish, Tomáš Mayer 
a Ivan Šiler. 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsahu- 
jící hrubé invektivy na adresu autorů, 
xenofobní a rasistické postoje, napadá- 
ní naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


gsdopisy Widg.cz 
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hudba 


Kateřina Kozáková 


LO FIDELITY 
ALLSTARS 


Don?t Be Affraid Of Love 
Skint/Sony Music Bonton 


V roce 1998 vydala skupina Lo Fideli- 
ty Allstars z Bnghtonu v jižní Anglii své de- 
butové album How To Operate With 
A Blown Mind a předvedla světu osobité 
spojení taneční muziky a rocku, které v so- 
bě mělo dravost, světonázor odpadlíků, dr- 
zost i hravost. Úspěšné album doprováze- 
lo rozsáhlé turné, během kterého skupinu 
k lítosti všech opustili vokalista Dave Ran- 
dall a klávesista Matt Harvey. Nicméně 
i přes ztrátu dvou zásadních členů se Lo 
Fidelity Allstars vrátili do studia a pro 
brghtonský label Skint natočili nové al- 
bum. Jako hostující vokalisté se na Don't 
Be Afraid Of Love objevují funkový excent- 
rik Bootsy Collins, Jamie Lidell a charis- 
matický Greg Dulli, frontman dnes již bo- 
hužel neexistujících Afghan Whigs. Ačkoli 
současná nahrávka nedosahuje kvalit 
úspěšného debutového alba, je tu několik 
vynikajících skladeb, ve kterých si vzájem- 
ně pohrávají samply a zvukové smyčky 
s energií živě hraného roku a funku. Mož- 
ná podle hesla „to nejlepší na konec“ uza- 
vírá desku Dark Is Easy s rozvlněným ryt- 
mem, retro klávesami a smyčci zpěvák 
Greg Dulli, v jehož hlase se neuvěřitelně li- 
bozvučně mísí soul, blues i rock. Sexy vo- 
kálem zvedl o několik tříd výše skladbu 
Somebody Needs You, jako příjemný pro- 
tiklad k pomalejším skladbám zní break- 
beatová Sleeping Faster, jako hříčka jen 
pro otrlé pak působí Feel What I Feel, kte- 
rá připomíná pitomoučký pop 80. let. 


THE HERBALISER 
Something Wicked This 


Way Comes 
Ninja Tune/Mute 


The Herbaliser, jedni z nejtypičtějších 
a nejstabilnějších zástupců britského labelu 
Ninja Tune, opatřili své čtvrté řadové album 
slibným titulem Something Wicked This Way 
Comes a naivně hororovým obalem stylizova- 
ným podle pravidel secesní grafiky. 

Pokud se zdálo, že na svém zatím posled- 
ním albu Very Mercenary dotáhli The Herbali- 
ser, jinak též Jake Wherry (basová kytara, pro- 
gramování) a Ollie Teeba (gramofony), k do- 
konalosti svou osobitou verzi britského hip ho- 
pu, aktuální deskou Something Wicked This 
Way Comes to s přehledem potvrdili. 

Kromě početné doprovodné kapely (bicí, 
perkuse, klávesy fender rhodes nebo moog 
prodigy, saxofon, flétna, trubka a ttombón), se 
kterou ústřední dvojice The Herbaliser již tra- 
dičně vyráží na dlouhé koncertní šňůry do ce- 
lého světa, dostala na desce prostor rozmanitá 
skupina vokalistů, mezi kterými excelují brit- 
ský undergroundový rapper Blade, bývalý člen 
hip hopové skupiny KMD MF Doom a londýn- 
ská rapperka Wildflower, která se podílela na 
pilotním singlu Good Girl Gone Bad. Věčně za- 
mračení pánové Jake a Ollie, kteří se pojme- 
novali podle jistého švýcarského jazzmana Pe- 
tera Herbolzeimera, si zaslouží poklonu, těžko 
bychom jinde hledali dokonalejší fúzi hip ho- 
pu, soulu, jazzu, vylepšenou gramofonovou 
ekvilibristikou nebo vtipným samplem. 


TÉLÉPOPMUSIK 


Genetic World 
Island Records/Universal 


Popravdě řečeno své debutové album Ge- 
netic World vydala skupina Télépopmusik už vlo- 
ni, do té doby o sobě dala tato pařížská trojice 
(Stephan Haeri, Christophe Hétier a Fabrice Du- 
mont) s rockovou minulostí vědět jen prostřed- 
nictvím několika příspěvků na kompilace mapu- 
jící francouzskou taneční scénu. Jedenáctého 
března letošního roku se však Genetic World do- 
čkalo reedice vzhledem k úspěchu singlu Breat- 
he, který svým vydařeným remixem doplnil Jori 
Hulkkonen. 


i 
musi 
gehetic,waro 
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télépop 
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Hudba Télépopmusik je nevýstřední elektro- 
nika posazená na nevtíravý rytmus a celé kouzlo 
nahrávky spočívá v citlivém střídání nálad, cel- 
kem bezstarostný hip hop zde existuje vedle tro- 
chu klaustrofobických kompozic i hořkosladkých 
milostných balad. Instrumentální skladby, které 
nápaditě pracují s různými samply, doplňují vo- 
kální písničky, Kromě hostujících britských rap- 
perů Mau and Juice Aleem a Chilly Gonzales and 
Peaches si pánové z Télépopmusik pozvali také 
v Los Angeles žijící zpěvačku Angelu McClus- 
key, jejíž zpěv je obdivuhodný a přímo kouzelný. 

V již zmiňované Breathe je její nádherně 
smutný hlas zkreslený efekty, ale teprve ve sklad- 
bě Love Can Damage Your Health je poznat, jak 
velmi se její celkový vokální projev podobá Billie 
Holiday. 


NDS FROM 
VERVE Hi-Ci 4 


" STAN GETZ AKO LUZ BONFA 
ASTRUD GILBERTO 
HAMILTON 


SERGIO MENDES 8 BRAZIL 56 
EUIS REGINA 
JIMMY SMITH 
ČAL TJADER WITH LALO SCHIFRIN 
WALTER WANDERLEY 


AND WES MONTGOMERY 


Verve/Universal Music 


při nahrávání 


Sounds From The Verve Hi-Fi 
compiled by Thievery Corporation 


Prestižní jazzové vydavatelství Verve oslovilo washingtonskou dvojici Thievery Corporati- 
on, aby se ponořila do bohatých archivů, skrývajících ty nejlepší jazzové nahrávky všech dob, 
a sestavila kompilaci dle vlastního gusta. Těžko si mohli zástupci společnosti Verve vybrat lé- 
pe, vždyť pro Erica Hiltona a Roba Garzu se řada jazzových nahrávek stala zásadní inspirací 
ejich dvou řadových alb Sounds From The Thievery Hi-Fi (1997) a The Mirror 
Conspiracy (2000). Thievery Corporation jako velcí milovníci jazzu, filmové hudby, brazilské- 
ho popu, bossa novy 60. let, ale i dubu a východního folklóru sestavili nádhernou kolekci pr- 
votřídního jazzu s latinským nádechem, které vévodí Cal Tjader (skladba The Fakir ve spolu- 
práci s Lalo Schifrinem), Chico Hamilton (For Mods Only s atmosférou retro detektivky), 
Astrud Gilberto (coververze slavné Light My Fire od The Doors z roku 1969) nebo Stan Getz 
(jeho nádherná skladba Menina Flor celou kompilaci otevírá). Zdá se, že touto kolekcí spo- 
lupráce značky Verve a projektu Thievery Corporation nekončí, ještě v průběhu letošního ro- 
ku by se měla objevit kompilace starších jazzových nahrávek, remixovaných producenty vy- 
cházejícími ze současné taneční scény, na kterou by měli právě Thievery Corporation přispět 
remixem jedné z jejich oblíbených skladeb Astrud Gilberto. 
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multimédia 
STARÉ CESTY $ NOVÝMI HYPERLINKY 


V ještě Tasman nebo Cook se jí ná- ; Arafurské 


božně dotýkali jako obrovské bílé plochy 

s nápisem „Zde jsou Ivi“, Matthew Flinders 
ji jednoduše obeplul a nazval královnou jižních 
moří: Terra australis. Ale protože měřidla karto- 
grafů byla tehdy značně nedokonalá a oči posá- 
dek zase vyvalené jako tenisáky, až časem se při- 
šlo na to, že Austrálie vlastně není ani tak velká 
rozlohou jako spíš poklady, jež skrývá ve svých 
útrobách. Relativní izolace nejmenšího kontinen- 
tu umožnila přežít prazvláštní zvířeně i vysmátým 
Aussies, odskakujícím si v pracovní době na surt, | (ší 
opožděná „kolonizace“ metodou dovozu trestan- ; 
ců způsobila, že „osidlování již osídleného“ tu ne- 
doznalo tak osudové podoby jako zábor Nového 
světa, a proto se dnešních dní dožily v hojném 


Velký australský 


záliv 
Esperance 


| | Pes Dingo 


ři, 
ši 


JIŽNÍ INDICKÝ OCEÁN 


alb 


E 
is 


Video galerie 


Nejenže se jezdí vlevo! Slunce stojí v poledne na severu, vír v umyvadle se stáčí obráceně, měsíc dorůstá ve tvaru písmene C 
a semafory svítí i za křižovatkou. Klokaní kontinent má patent na odlišnosti, ale zásluhou této multimediální expedice mu 
víc porozumíme a například zjistíme, co se stalo s dingem 


počtu také potomci domorodých Austrálců, po- ku“ o krásách a záludnostech neprobádaného derními mixy citlivě napodobuje spiritualitu do- 
staru Aborndžinců. Zdeněk Sládek, který po Aus- světa, jaký o nitru Austrálie sepsal třeba Bruce morodého „času snění“ — pustit jako několikaho- 
trálii v uplynulých šesti letech najezdil desítky ti- Chatwin, dokazuje nejen oddíl rad pro přežití | dinovou slide-show. A sledovat, jak se tučňáci 
síc mil a za scenáristické podpory Milana | v nehostinném buši, ale hlavně bohatá fotodoku- rochní v přílivové vlně, jak koaly spásají listy bla- 
Černocha a s přispěním dalších pětatřiceti od- mentace, jež by jinde vydala hned na několik no- hovičníku a především kolik červeně má v sobě 
borníků nyní předkládá její ambiciózní portrétve | sičů. Zásobníkem 3150 detailů i panoramat se dá | místní krajina. 


formátu CD-ROM, ji tedy právem nazývá „staro- listovat buď v přímých souvislostech, anebo si je A tak pouze lepší dramaturgie a kvalitnější 
bylým prostorem, navždy zůstávajícím v paměti, za doprovodu junglů dýdžeje Óggga — který mo- vzorkování videosekvencí spolu s prosbou o ješ- 
protože ukazuje pomíjivost všeho lidského“, tě jednu jazykovou korekturu jsou z mé strany je- 

Sládkova a Černochova expedice mezi pro- dinými připomínkami k projektu, který reprezen- 


tinožce nicméně přináší víc než jen očekávanou 
fascinaci skanzenem ptakopysků, samorostlých 
Krokodýlů Dundee a přírodním národem běží- 
cím s lukem, čuringou a didgeridoo po „starých 
cestách písní“ vstříc rodovému totemu bez potře- 
by vlastnit dějiny. Zevrubné komentáře autorů 
kápnou do noty jak zvídavému turistovi, tak do- 
brodruhovi zvyklému na servis příruček typu 
Rough Guide nebo Lonely Planet, a díky technic- 
kým vychytávkám s nimi samozřejmě budou ko- 
munikovat mnohem pestřeji než Brinkeho kniha 
o Austrálii či polistopadové cestopisy nadšenců, 
kteří si usmolili pár desítek tisíc a zvládli let proti 
chumlu časových pásem, jen aby spatřili Skippy- 
ho panáčkujícího v městském parku. Oporu pro- 
gramu totiž tvoří důsledně propojený přírodo- 
i vlastivědný výklad, který jednotlivá zoologická, 
botanická, ekologická či kulturněhistorická téma- 
ta otevírá buď z ilustrovaných kapitol, nebo za po- 
moci animované mapy. Za nimi v záloze číhají ta- 
bulky a grafy, ve druhém sledu i slovníček pojmů, 
paleografický atlas a časová osa. 

Že je Australis míněn jako seriózní reference 
přesahující rámec obvyklých žánrových pohled- 
nic až do prakticky zaujatého cestovního „cancá- 


tuje ukázkové multimédium se vším všudy, nikoli 
onen běžný český makrobiotický standard, to- 
porně předstírající interaktivitu. Scénář umocně- 
ný osobním prožitkem a podpořený vysoce sděl- 
nou formou si koleduje nejen o aplikaci v dalším 
zeměpisném prostředí, ale také o některou z ev- 
ropských multimediálních cen. A pochopitelně 
o nasazení do reálného terénu. S tím rizikem, že 
cestujeme-li po Austrálii s notebookem, pak nut- 
no počítat s tím, že když už ho i s džípem neuto- 
píme v bažině, může o myš projevit zájem někte- 
rý z místních hladových plazů a cédéčko si 
odnést zlomyslný vačnatec. 


Petr Matoušek] 


02G0117 
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ostapokalyptické scénáře nejsou vý- 

hradní doménou her ze žánru sci-fi. 

Pokračování slavného MMORPG Ashe- 
ron's Call nám ukazuje, že je možné jej bez 
problémů zakomponovat i do úspěšné fanta- 
sy série. 


Populární Asheron's Call jistě není zapo- 
třebí příznivcům on-line hraní nijak blíže před- 


stavovat. Jedná se o titul z produkce společ- 
nosti Microsoft, který se spolu s EverOuestem 
a Ultimou Online řadí do trojice nejznámějších 
MMORPG z fantasy prostředí, 

Se současným boomem žánru on-line RPG 
pochopitelně přicházejí i pokračování těchto 
zavedených sérií. Ultima Online se dočkala 
svého již třetího datadisku Lord Blackthom's 
Revenge, Verant nám zase nabídl rozšíření 
EverOuestu s podtitulem Shadows of Luclin. 
Microsoft zatím kontroval jen expansion packem 
Dark Majesty, který ovšem ani zdaleka neutišil 
touhu hráčů po novinkách a některé z nich vy- 
sloveně zklamal. Bylo však veřejným tajem- 
stvím, že ve spolupráci se společností Turbine 
Entertainment připravuje něco mnohem lepší- 
ho než jen pouhý datadisk — zbrusu nový díl sé- 
ne Asheron's Call, který si v mnoha ohledech 
zaslouží označení MMORPG nové generace“. 


= — 


Stránky českého klanu Atlan's Army. 


zaznívá 


Nedávno konečně došlo k oficiálnímu odhalení 
tohoto projektu, takže můžeme učinit přítrž 
všem spekulacím a zevrubně se podívat na to, 
co se na nás chystá 


Příběh nás opět zavede do země zvané Dereth, 
její tvář se však v průběhu uplynulých staletí 
změnila k nepoznání. Zlatý věk lidstva ukončil 


asheronovo volání 


podruhé 


příchod krvelačných monster, jež se snažila 
ovládnout hlavní zdroj zdejších magických sil, 
v důsledku čehož byli obyvatelé Derethu nuce- 
ni znovu sáhnout po zbraních. Šarvátky přešly 
ve válku, a ta vyústila v kompletní zničení celé- 
ho světa. Většina lidí zahynula a ti, kdo přežili, 
byli nuceni uchýlit se do podzemních úkrytů, 
neboť magie uvolněná během bojů změnila 
zemský povrch v peklo. 

Uplynulo celých tři sta let, než se situace 
uklidnila a derethané mohli opět vyjít na denní 
světlo. Před očima se jim odhalil obraz absolut- 
ní zkázy. Z měst zbyly ruiny, jimiž se proháněly 
zmutované příšery, v jeskyních se zabydlela di- 
vá zvěř a tam, kde se dříve rozkládaly zelené 
pláně, se nyní tyčila nová pohoří. Bude trvat 
dlouho, než se podaří proměnit Dereth v klidné 
a příjemné místo, jímž byl před válkou. Avšak 
díky tomu, že lidé již žijí s tumeroky a lugiany 


Oficiální stránky vývojářské společnosti Turbine En- 
tertainment. 


v míru a porozumění, by se to mohlo podařit. 
Ruku k dílu ale bude muset přiložit každý z vás. 


Na rozdíl od předchozího dílu budete mít v As- 
heron's Call při tvorbě vlastní postavy na výběr 
hned ze tří různých ras. Kromě tradičního člo- 
věka si budete moci zvolit též tumeroka či lugi- 
ana. S oběma rasami jste se mohli setkat již dří- 


ve, ale konečně se vám naskytne příležitost 
shlížet na Dereth i jejich očima. 

Rozdíly mezi jednotlivými rasami sice bu- 
dou výrazné, ale neponesou s sebou žádná 
omezení pro volbu povolání a rozvoj jednotli- 
vých dovedností. Lidé budou vynikat hlavně ve 
střelbě, tumeroci v magii a lugiané v boji muže 
proti muži. Pokud však náhodou zatoužíte hrát 
za lugianského válečníka, který v nouzi sáhne 
po silné magii, nikdo a nic vám v tom bránit ne- 
bude. Stačí jen nashromáždit dostatek zkuše- 
nosti a vypěstovat si příslušnou dovednost. 
A pokud byste po čase zjistili, že čáry a kouzla 
přece jen nevyužijete a že byste si nastřádané 
body rádi přesunuli k jiným vlastnostem, ne- 
musíte svých dřívějších rozhodnutí litovat. As- 
heron's Call 2vám nabídne nejen možnost učit 
se libovolné z dostupných schopností, ale též 
se je odnaučovat. 


Množství detailních informací o Asheron s Call 2. 


> 2002 
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Protože Asheron's Call 2 bude stejně jako jeho 
předchůdce postaven především na prozkou- 
mávání herního světa a zabíjení nebezpečných 
monster, podívejme se na použitý soubojový 
systém. Ten potkalo několik zásadních změn, 
díky nimž by hra měla získat na tempu a přitaž- 
livosti. Přesné mechanismy sice vývojáři dopo- 
sud tají, ale již nyní je zřejmé, že rozdíl mezi 
klasickým a magickým útokem bude snížen na 
minimum. Šarvátky s nepřáteli by měly také na- 
brat na obrátkách, neboť všechny souboje bu- 
dou výrazně rychlejší a jednodušší na ovládání. 

Přesto by se neměla soubojová část změnit 
v pouhé klikací závody, kvůli kterým byste kaž- 
dý měsíc byli nuceni kupovat novou myš. Nao- 
pak — mnohem důležitější než rychlost vašich 
reakcí a připojení k internetu bude bystrost va- 
ší mozkovny. Během bojů přijdou ke slovu i růz- 
né taktické manévry a hledání slabin vašich 
protivníků. Nikdo není neporazitelný, a když 
vše vezmete za správný konec, můžete se hrdě 
postavit i těm nejhorším monstrům. 

Stejně jako v každém pořádném RPG ani 
v Asheron's Call 2 nebudete ochuzeni o nepře- 
berné množství předmětů, jimiž budete moci 


Stránka věnovaná světu Dereth, v němž se série As- 
heron's Call odehrává. 


3030 


svou postavu vybavit. Ne každý se vám ale bu- 
de hodit a některé dokonce nebudete moci 
použít. Co s nimi? Byla by přece škoda nechat 
je jen tak povalovat na cestě. Ale stačí troška 
zkušeností, chvilka strávená u výhně a rezavý 
starý štít si překováte třeba na obouruční meč 
nebo přilbu — představivosti se meze nekladou. 


První Asheron's Call spatřil světlo světa již před 
třemi lety. Pro druhý díl tedy bylo nezbytné vy- 
tvořit nový, v mnoha směrech vylepšený engi- 
ne. Ten je optimalizován pro grafické karty řa- 
dy GeForce 3 a vizuální dojem ze hry by prý 
měl být v mnoha ohledech lepší než z většiny 
současných akčních her (to mohu potvrdit — na 
letošnín MS Games Festivalu nebylo úžasněji 
vypadající hry než právě AC 2 — pozn. Václav). 
Impozantní je i množství podporovaných efek- 
tů. Vedle grafiky hraje důležitou roli i celkový 
design lokací. Pracovníci Turbine Entertain- 
ment již naštěstí dříve dokázali, že i v tomto 
oboru se cítí jako doma, takže není důvod obá- 
vat se, že by nakonec Asheron's Call 2 byl sice 
vizuálně dokonalou, přesto však naprosto ne- 
záživnou hrou. 


Jedna z nejobsažnějších fanouškovských stránek hry 
Asheron's Call. 


Toto nebezpečí ostatně nehrozí ani z další- 
ho důvodu. Stejně jako u předchozího dílu i zde 
vývojáři počítají s dodatečným vydáváním 
všech možných add-onů a hlavně slibují dyna- 
mickou kampaň s neustále se rozvíjejícím pří- 
během. Tuto tradici odstartoval již první Ashe- 
ron's Call, ale tentokrát hodlají scénáristé zajít 
ještě mnohem dále. Zatímco dosud byl příběh 
se svými jednotlivými guesty hráčům servíro- 
ván stylem samostatných kapitol, tentokrát by- 
chom se měli dočkat mnohem komplexnějšího 
pojetí. Tvůrci nezapírají, že se nechali inspiro- 
vat slavnými televizními seriály, jejichž děj je si- 
ce rozdělen do jednotlivých částí, ty však na se- 
be přímo navazují a v pozdějších dílech 
najdete narážky na události, k nimž došlo dříve. 
Srovnání se slavnými Akty X, jež zaznělo z úst 
ředitele Turbine Entertainment Jeffa Anderso- 
na, je sice možná až přehnaně sebevědomé, 
dává nám však poměrně přesnou představu 
o tom, jakým způsobem se bude děj Ashero- 
n's Call 2 odvíjet. 


Co se však stane s prvním dílem série a statisí- 
ci bezmála závislých hráčů? Budou jeho serve- 
ry i po vydání AC 3 nadále v provozu, nebo 
zdejší svět zanikne? Postoj tvůrců je v tomto 
ohledu jasný. Dokud bude dostatečné množ- 
ství zájemců o původní Asheron's Call, do té 
doby budou vycházet pravidelné updaty, další 
části zdejšího dynamického příběhu a nové au- 
esty. Zatím se však jedná o otázku ryze akade- 
mickou, neboť druhého dílu fantasy ságy se ne- 
dočkáme dříve než koncem tohoto roku. 
Pavel Mondschein 
02G0118 


Denně aktualizovaná stránka s informacemi o Ashe- 
ron's Call. 
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Dovolte mi začít z poněkud nehardwarového soudku. Stále více CD čes- 


kých (ale i zahraničních) interpretů se v poslední době honosí téměř neviditel- 
ným označením „nelze přehrát na PC“ doplněným o logo CDS-100. „Protiripo- 
vací", a tedy nikoliv protipirátská (disky pochopitelně LZE zkopírovat) ochrana 
Cactus Data Shield je dle našeho názoru pirátstvím ze strany hudebních vyda- 
vatelů, kteří prodávají disky, jež neodpovídají zvukovému standardu Red Book. 
Taková CD nepřehrajete nejen na PC, ale ani na mnohých moderních CD 
a DVD přehrávačích, zejména pak těch s podporou přehrávání souborů ve for- 
mátu MP3. Dejte si proto pozor, jaká CD si kupujete, a pořízení všech, která ne- 
sou podobná označení, si dobře rozmyslete. Pokud jste si již takové CD koupi- 
li, dle naších informací můžete žádat vrácení peněz — a pokud se svého 
oblíbeného alba vzdát nechcete, v některém z příštích čísel naleznete rady, jak 


si s Cactus Data Shieldem poradit. 


Lukáš Erben, lukas erbenAdg.cz 


Procesor: 


Procesor: 


AMD Duron 1 GHz 2 550 | AMD Athlon XP 1600+ 5730 
Intel P 4 1600A MHz 7210 

Chladič 400 | Chladič 700 

Základní deska: Základní deska: 

ECS K7S6A 3400 | Abit KR7-A-133 6611 
Abit TH7-II 6 621 

Paměť: Paměť: 

256 MB PC2100 DDR 3 160 | 256 MB PC2700 DDR 4 149 
256 MB PC800 RIMM 4 300 

Pevný disk: Pevný disk: 

Seagate Barracuda IV ATA, IBM 60GXP 40 GB, 7200 rpm, 

40 GB 4 150 | 35L040A 4 400 

Zvuková karta: Zvuková karta: 

SB Live! 5.1. OEM 1 450 | SB Audigy OEM (SB1394) 2 900 

Grafická karta: Grafická karta: 

OEM GeForce2 Ti, 32 MB DDR 3 500 | Abit GeForce3 Ti200 7 150 

DVD-ROM: DVD-ROM: 

Pioneer 1068, 16x 3 140 | Pioneer 1068, 16x 3 140 
CD-RW: 
Teac W524E (24/10/40) 4 600 

Ostatní: Ostatní: 

Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 

Myš PS/2 300 | Myš Logitech Optical 900 

Repro Creative FPS 1600 Repro Creative DTT 2200, 5.1 3500 

OEM 2 050 | Modem ISDN interní PCI © 2500 

FDD 550 | Skříň ATX AOpen KF48A 300W 3 000 

Skříň ATX Miditower 1 250 | Floppy 3,5" 550 
Cena (AMD Athlon 1,6 GHz)50 580 

Cena vč. DPH bez monitoru 26 200 | Cena (Intel P4 1,6A GHz) 50821 

Monitor: Monitor: 


19" Targa 1996 10 150 


19" iiyama VM Pro 454 19 200 


Cena vč. DPH a monitoru 36 350 
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Cena vě. DPH a monitoru 69 780 
Cena vě. DPH a monitoru 70 021 


Když bylo koncem roku 
2000 Pentium 4 poprvé uvedeno 
na trh, setkalo se s poměrně 
vlažným přijetím. Přestože na 
papíře vypadala nová architek- 
tura „NetBurst"“ velmi zajímavě, 
první výsledky nebyly příliš pře- 
svědčivé. Pentium 4 nedokázalo 
ani přes vyšší pracovní frekven- 
ci (1,4-1,5 GHz) porazit tehdejší 
procesory AMD Athlon (1,2 
GHz) a v některých případech 
soupeřilo dokonce s ještě star- 
ším a pomalejším Pentiem III. 

Není šokující novinkou, že 
podobného přijetí se v minulos- 
ti dočkaly snad všechny nové 
generace procesorů Intelu — 
první Pentia III či Pentia II, Pen- 
tium Pro — a jak jsem při na- 
hlédnutí do třináct let starého 
PC Magazine nedávno zjistil, 
dokonce i 486. Přesto všechny 
generace procesorů Intelu na- 
konec našly své uplatnění a sla- 
vily větší či menší úspěchy. Pro- 
cesory 486 se prosadily 
zejména s nástupem modelu 
DX2, Pentium II si pomohlo ke 
slávě 100MHz | systémovou 
sběrnicí a Pentium III se dočka- 
lo novějšího výkonného jádra 
Coppermine. Podobně je tomu 


nyní i s Pentiem 4, které po roce 
doznalo první výrazné inovace: 
nového jádra Northwood. 

Není MHz jako MHz — tak 
nějak by mohla znít nejstručněj- 
ší definice současné situace na 
trhu s procesory. Jak jsme zmí- 
nili již v článku o Athlonu XP 
současné hi-end procesory 
AMD a Intelu jsou, co se archi- 
tektury týče, dosti odlišné. Pen- 
tium 4 je konstruované tak, aby 
mohlo snadno dosahovat vyso- 
kých frekvencí — daní za tuto 
vlastnost je dlouhé instrukční 
„potrubí“ (pipeline), ve kterém 
jsou (velmi zjednodušeně řeče- 
no) řazeny prováděné úlohy. 
Nevýhodou dlouhého „potrubí“ 
je menší počet instrukcí dokon- 
čených během jednoho pracov- 
ního cyklu (IPC). Nelze říci, že 
by ta či ona architektura byla 
lepší: pokud Intel dokáže vyrá- 
bět procesory, které díky vyso- 
ké frekvenci nabídnou vyšší 
IPC než konkurence a samo- 
zřejmě i rozumnou cenu, Penti- 
um 4 vyhraje — a naopak. 

Čím se vlastně procesory 
Northwood, uvedené do prodeje 
na sklonku loňského roku, liší od 
předchozího typu P4 Wiliamette? 


Return to Castle Wolfenstein 640 x 480 HO, Windows XP Pro 


Pentium 4 Pentium 4 
2,2 GHz 2,0A GHz 2000+ 
(Northwood) © (Northwood) 


162,4 


158,7 


AthlonXP © AthlonXP © Pentium 4 


1800+ 19 GHz 


Ouake III Arena, 640 x 480 HO, Windows XP Pro 
2713 


258,1 


Pentium 4 Pentium 4 
2,2 GHz 2,0A GHz 2000+ 
(Northwood) © (Northwood) 


251,9 


AthlonXP © AthlonXP © Pentium 4 


1800+ 1,9 GHz 


Ouake III Arena je již tradičně hrou, ve které si Pentium 4 vede vcelku dobře, tentokrát 
ale Nortwood 2,2 GHz zvítězil i v Return to Castle Wolfenstein, který byl až doposud do- 
ménou Athlonu. V aplikačních, renderovacích a kompresních (DivX, MP3) testech jsou 
až na několik výjimek výsledky vcelku vyrovnané. 


V procesoru samotném došlo 
k jediné zásadní změně: vyrov- 
návací (cache) paměť druhé 
úrovně byla zvětšena z 256 na 
512 KB. Větší cache vyhovuje 
zejména náročným moderním 
aplikacím (mezi které pochopi- 
telně patří i hry), které díky ní 


dosahují o 5-10 % vyšší- = 


we. 
A 


pe“ 


ho reálného výko- 
nu (IPO). 
Druhou vý- 
znamnou změ- 
nou je nový pro- 
ces 0,13 mikronu, 
kterým jsou proce- 
sory Northwood vy- 
ráběny © (Wiliamette 
byl vyráběn technologií 
0,18 mikronu). Díky no- 
vému výrobnímu postupu je 
CPU i přes dvojnásobnou ca- 
che zhruba poloviční, to zna- 
mená že může dosahovat mno- 
hem vyšších rychlostí (odha- 
duje se, že procesory Northwo- 
od pokoří v budoucnu hranici 
3 GHz) a zároveň jsou náklady 
na jeho výrobu ve srovnání 
s Wiliamette výrazně (téměř 
o polovinu) nižší. 


Právě poloviční výrobní ná- 
klady jsou tím, co běžného uživa- 
tele zajímá nejvíce. Intel tedy bu- 
de moci v budoucnu prodávat 
nová Pentia 4 nejen levněji, ale 
také kromě původně oznáme- 

ných verzí 2 GHz a 22 
GHz bude, z čistě eko- 
nomických důvodů, 
nabízet i pomalejší, 
a tím pádem 
i podstatně lev- 
nější varianty. 
V nabíd- 
kách počí- 
tačových ob- 
chodů tak můžete 
momentálně nalézt i pro- 
cesory Northwood 1,6 a 1,8 GHz 
(označované obvykle Pentium 4 
1600A a 1800A), které nabízejí 
podstatně vyšší výkon (a zejmé- 
na lákavé možnosti přetaktování) 
než klasická Pentia 4 na stejné 
frekvenci. Pravdou ovšem zůstá- 
vá, že především cenově atraktiv- 
ní Pentium 4 1600A je momentál- 
ně velmi těžké sehnat. 

Stane se Northwood stejně 
jako kdysi  Celerony 266 
a 300A novým „objevem“ over- 


clockerů? Předpoklady na to ji- 
stě má — ovšem takřka výhrad- 
ně mezi nejnáročnějšími uživa- 
teli, neboť ideální výkonnostní 
platformou P4 zůstává i nadále 
čipset i850 s pamětí RDRAM. 
Významnou roli bude jistě hrát 
i dostupnost pomalejších a lev- 
nějších modelů, které jsou pro 
přetaktování vhodné. Nutno po- 
dotknout, že multiplikátory no- 
vých procesorů jsou i nadále 
uzamčeny, a tak jediná cesta 
k nárůstu výkonu vede přes zvý- 
šení frekvence systémové sběr- 
nice. 

Pentiu 4 se díky novému 
jádru podařilo převzít štafetu na 
trhu s procesory. Zatímco dříve 
byly „modely“ AMD i přes svou 
podstatně nižší pracovní frek- 
venci znatelně rychlejší, dnes 
jsou Pentium 4 2000A a Athlon 
XP 2000+ procesory zcela 


Klamath, květen 1997, Slot I 

Klasické Pentium II, jak jsme jej pozna- 
li v roce 1997, Procesor byl „zabalen“ 

v pouzdru pro patici Slot 1 a měl 256 

KB L2 cache, která byla umístěna mimo 
jádro CPU a pracovala na poloviční 
frekvenci. Klamath byl vyráběn techno- 
logií 0,35 mikronu, a tak jeho život ne- 
byl příliš dlouhý (existoval pouze ve 233 
a 266MHz verzích) — záhy byl vystří- 
dán následujícím modelem. 


Deschutes, leden 1998, Slot I 
Inovované jádro (v podstatě pouze 
zmenšené Klamath) se na trh dostalo 
necelý rok po svém předchůdci. Penti- 
um II Deschutes se dočkalo úspěchu ze- 
jména díky 100MHz systémové sběrnici. 
Procesor existoval ve verzích 266—450 
MHz. 


Covington, duben 1998, Slot 1 

Žádná L2 cache, to byl hlavní znak 
prvního Celeronu — v podstatě se jedna- 
lo o Deschutes které nebylo osazeno L2 
pamětí. Některé série těchto procesorů 
byly velmi dobře přetaktovatelné 
(266(©448 MHz), a mohly tak konku- 
rovat i plnohodnotnému Pentiu II. Ofici- 
úlní frekvence byly 266 a 300 MHz. 


Mendocino, srpen 1998, Slot 1 + Soc- 
ket 370 


Druhá, mnohem slavnější a úspěšnější 
inkarnace Celeronu disponovala 

interní L2 cache. Ta byla sice menší 
(128 KB), ale pracovala na stejné frek- 
venci jako procesor, takže Mendocino 
bylo srovnatelné s plnohodnotným Pen- 
tiem II. Mnohé procesory šly navíc pře- 
taktovat na hranici 600 MHz i výše. Ofi- 
ciální frekvence byly 300—533 MHz. 


srovnatelnými, přičemž v někte- 
rých testech má navrch Intel, 
v jiných AMD. Nový výkonnost- 
ní rekord pak drží Pentium 4 2,2 
GHz. Otázkou zůstává, jak dlou- 
ho si tento rekord udrží a zda jej 
překoná sám Intel či konku- 
renční AMD. 


Lukáš Erben 
02G0119 
Katmai, 1998 
První PIII bylo velmi podobné proceso- 


ru Klamath — inovováno bylo pouze 

jádro o nové instrukce „SSE“, zatímco 
externí L2 cache zůstala. Frekvence se 
pohybovala v rozmezí 450 — 600 MHz. 


Coppermine, listopad 1999 
Nejslavnější řada Pentia III (a Celero- 
nu) byla postavená na jádru Coppermi- 
ne. To mělo 256KB L2 cache paměti 
(128KB v případě Celeronu) a 100 nebo 
133MHz systémovou sběrnici (66 

a 100MHz u Celeronů). 


Wiliamette, říjen 2000 

První Pentium 4 spatřilo světlo světa na 
sklonku roku 2000. Jádro Wiliamette 
má 256KB L2 cache a pracuje na frek- 
vencích 1,4 až 2 GHz. Procesory existují 
ve verzích pro starší patici S423 a no- 
vější S478, 


Tualatin, podzim 2001 

Poslední generace Pentia III je občas 
poněkud neprávem přehlížena. Bohužel 
procesory Pentium III Tualatin jsou po- 
měrně drahé (i když výkonné), a tak se 
zájem soustředí zejména na procesory 
Celeron se stejným jádrem. Budoucí Ce- 
lerony budou postaveny na technologii 
Pentia 4. 


Northwood, konec 2001 

Zatím poslední typ procesoru Intelu 
předsiavený koncem minulého roku. Je 
vyráběn technologií 0,13 mikronu a dis- 
ponuje 512KB L2 cache pamětí, Součas- 
né modely pracují na 2, respektive 2,2 
GHz a zasazují se do patic S478. V le- 
tošní roce bychom se teoreticky mohli 
dočkat až 3GHz modelů. 
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GeForce4: realita 


Byla by chyba domnívat se, že nejdůležitější vlastností tech- 
nologie nView je její hardwarová podpora v čipech NV17 
a NV25 — ta totiž spočívá převážně v existenci dvou DAC 


Welcome to the NVIDIA nView 
Setup Wizard! 


riWiem is a set ol desktop tools designed to help you be 
roductive when uting your NVIDIA GPU-baced video 


Using rdVisee you can set up routigle desktop: lo vrodk vlhu 
esa opphicahon: Mulipie desktops ore you extra desktop 


rivievr can erhance your desktop using a 3D eflect caled 
Wanspatency, which allovr: you lo see mlormaticní 
urdesnesth windows 


riView also nehades many addhonal feature: that slov mare 
ethoení use of mulipie drplap: vah pour ocmputer 

A you do net want to change vou ri/iew selings. vou can 
ck Cancel at ar point duting this Ward. Cck Mest to 
proceed 


Průvodce instalací vás podrobně seznámí s jednotli- 
vými funkcemi a jejich integrací do systému 


74 DUBEN 2002 


Zatímco nástup NV17, tedy 
GeForce4 MX, byl vskutku raketo- 
vý a první karty se dokonce i v na- 
šich obchodech objevily necelé 
dva týdny po jejím únorovém ohlá- 
šení, karty s čipem NV25 se na trh 
dostávají o poznání pomaleji. Pev- 
ně věřím, že v době, kdy budete 
tento článek číst, bude situace 
o poznání lepší a GeForce4 Ti 4600 
bude něčím víc než pouhou hypo- 
tetickou položkou v maloobchod- 
ním ceníku. 

Přestože jsme minule věnova- 
li poměrně velký prostor popisu 
nových technologií, jež byly za- 
komponovány do čipů GeForce4, 
je třeba zdůraznit, že za svůj výkon 
vděčí čipy především vyšší pra- 
covní frekvenci (a rychlejšímu typu 
DDR paměti), neboť technologické 
změny se z velké části týkají spíše 
zvýšení uživatelského komfortu 
než hrubého výkonu. Přesto anebo 
právě proto se tentokrát soustředí- 
me právě na výkon samotný. Ostat- 
ně pro mnohé uživatele jsou výkon 
spolu s kompatibilitou nejdůležitěj- 
šími vlastnostmi, které při koupi 
nového hardwaru zohledňují. 

Pro většinu uživatelů bude asi 
největším problémem generaci 


GeForce4 správně zařadit. U su- 
pervýkonných modelů Titanium 
s čipem NV25 není situace nijak 
složitá — GeForce4 Ti4400 
a Ti4600 jsou prostě a jednoduše 
nejvýkonnější grafické akcelerá- 
tory dneška, a to bez ohledu na to, 
jaký test použijete (liší se pouze 
velikostí náskoku před GeForce3 
Ti500 a Radeonem 8500). O něco 
složitější je to s GeForce4 MX, Jak 
jsme zmínili minule, NV17 je jaký- 
si mix technologií GeForce2, Ge- 
Force3 a GeForce4, Velmi stručně 
řečeno: 3D jádro je z velké části 
převzato z GeForce2, z menší čás- 
ti pak z GeForce3/4, zatímco 2D 
engine je s GeForce4 plně srov- 
natelný. Aby byla situace ještě 
o něco složitější, pohybuje se re- 
álný výkon GeForce4 MX (v závis- 
losti na typu) mezi GeForce2 
a GeForce3 Ti200. Situace je to 
vskutku nepřehledná, a tématu 
volby vhodné karty jsme proto vě- 
novali samostatný rámeček, 
Vůbec první „běžnou“, tedy 
v prodejní síti dostupnou kartou 
GeForce4, která se nám dostala do 
rukou, je (trochu překvapivě) 
Sparkle GeForce4 MX440 od spo- 
lečnosti Elap. Karta se drží refe- 


funkcí a triků usnadňujících používání dvou i více monito- 
rů. NVidia si toto know-how zakoupila od společnosti Appi- 
«n, která se podílela spolu s ATI na vývoji technologie Hyd- 
raVision. Po stránce funkčnosti jsou si tedy HydraVision 

a nView velmi podobné, druhá jmenovaná je ovšem o něco 
přehlednější a má jednodušší instalaci. 


NVIDIA nView Wizard - Step 10 0f 11 IX 


os K- 
EE ez 


rdviěu expands your usable 20 desktop space by adding 30 leatues such až 
ironspasency. nVjew can make vyndovrs pastialy tansparent, ollowng you lo see behind 


Using the nem system menu extension, jou can toggle a window between raraparení 
r opagve by checking the Transparent menu Řem. 

A second ranzparency conirol. make windows tansparení when drapged. Cau503 a 
winelovy lo tum transparent when you prece down on the mouse button vířile on the 
windows těle bar - a great way lo auickly see whal is undesneaih the window. 


Mezi nejzajímavější funkce patří možnost aktivace 
průhlednosti oken při přetahování — bohužel u vět- 
ších oken je znatelně zpomalen jejich posun 


n 
x 


Vanie to desktop 


Move 
Size 
Minimize 


Maximize 


Close Alt+F4 


Send window to » 


Transparent 
Always on top 


Position memory 


Visible on all desktops 
Collapse to this desktop 


Menu options... 
About nview... 


NView Extensions, tedy kontextové podmenu s funkce- 
mi pro správu desktopu, oken a dvou monitorů, se au- 


tomaticky přidá (pokud tak zvolíte) do kontextového 
menu, dostupného pravým tlačítkem myši 


jakou kartu zvolit? 


Return to Castle Wolfenstein 


149,1 


142,2 m 1024 x 768 x 32 
1m 1600 x 1200 x 32 


GeForce4 MX440 si ve hrách postavených na Ouake enginu vede poměrně dobře — vý- 
konem se řadí zhruba mezi GeForce2 Ti a GeForce3 Ti200. V některých hrách jsou 
ovšem výsledky o něco horší — například v Unreal Tournamentu je výrazně pomalejší 
než GeForce2 Ti. 


[250 


Ouake III Arena, High Ouality 


209,7 


216,2 


141024 x 768 x 32 
Im 1600 x 1200 x 32 


i ZENA 


Pokud nemáte dostatečně velký monitor a rychlý procesor (Athlon XP Pentium 4 North- 
wood), nemá smysl, abyste do ní investovali. 


GeForce4 Ti4600 je jasným vítězem, přičemž její náskok dle očekávání roste se zatížením. 


GeForce4 MX440 za atraktivní cenu. 
Bohužel disponuje pouze jedním VGA 
výstupem. 


renčního de- 
signu a použí- 
vá klasický chladič 
(tedy nikoliv nový 
typ navržený nVidií), což je vzhle- 
dem k frekvenci modelu 440 po- 
chopitelné. O něco méně pochopi- 
telná je absence druhého VGA 
konektoru — na první pohled je 
zcela zřejmé, že všechny potřebné 
cesty jsou na kartě připraveny 
a výrobce se pouze 
rozhodl neosadit ko- 
nektor v ceně několi- 
ka korun. To je ale 
v případě libovolné 
karty GeForce4 věc 
stěží © omluvitelná. 
Kartu s výstupem na 
jeden monitor by- 
chom si pořídili pou- 
ze v případě, že by- 
chom si byli jisti, že 
NIKDY nebudeme 
chtít připojit monitory dva. Doufá- 
me, že v budoucnu bude Sparkle 
i ostatní výrobci dodávat buď oba 
typy karet, případně pouze kartu 
s oběma výstupy. Alespoň částeč- 
nou kompenzací pak může pro ně- 
které uživatele být přítomnost TV 
výstupu. 

Zástupce rodiny NV25, který 
by byl dostupný na našem trhu, se 
nám bohužel nepodařilo do uzá- 
věrky sehnat, a tak jsme se museli 
spokojit s výsledky referenční kar- 
ty nVidia (které by ovšem měly být 
víceméně shodné s výkonem pro- 
dávaných karet). Referenční karta 
je vybavena dvěma výstupy DVI, 
které umožňují přímé připojení 
LCD panelu, případně klasického 
monitoru přes DVIEVGA redukci. 
U jednotlivých výrobců se tato kon- 
figurace bude pravděpodobně lišit 
— buď půjde o kombinaci 
VGA/DVI, případně o VGA/VGA. 
Dva DVI výstupy jsou pochopitel- 
ně nejlepším řešením, neboť 
umožňují jak připojení dvou digi- 
tálních LCD, tak dvou klasických 
monitorů či jejich libovolnou kom- 


| 
i 
jj 
m 
i, 
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binaci. Jsou ovšem 
i řešením nejdražším, které vyža- 
duje přítomnost dvou TMDS čipů 
Siliconlmage. 

GeForce4, tedy NV17 i NV25, 
bude v nadcházejícím roce domů- 
nantním čipem. Zatímco NV25 
(tedy GeForce4 Titanium) předsta- 
vuje významný výkonnostní skok 
vpřed (nárůst o 20—50 % oproti 
doposud nejrychlejší GF3 Ti500), 
NVI7 (tedy GeForce4 MX) je Či- 
pem s průměrným výkonem 
— čemuž odpo- 
vídá i cena. Dle 
našeho názoru 
jsou (s ohledem 
na poměr ce- 
na/výbava/vý- 
kon) nejzajíma- 
vějšími mode- 
ly MX 440 
a Ti4200, rádi 
bychom ale při- 
pomněli, že ku- 
povat karty bez 
dvou výstupů na monitor (ať už 
jsou to dva klasické nebo kombi- 
nace klasického a DVI výstupu) je 
krajně nerozumné. I když v sou- 
časné době dva monitory nemáte, 
připravili byste se tím o budoucí 
možnosti využití funkce nView. 
Lukáš Erben 

02G0120 


1 -oBiáé . 


tisková oprava 
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cambridge soundworks - 


Přestože doby miniaturních plastových počítačových bedniček už té- 
měř pominuly, PC ozvučení stále ani zdaleka nedosahuje průměrné 


kvality domácího kina. 


CAMBRIDGE 


Špičkové čtyř- a šestikanálo- 
vé reprosoustavy, jako jsou Vide- 
ologic Scirocco Crossfire či 
Klipsch ProMedia THX, které 
jsou na západních trzích k dispo- 
zici již dva až tři roky, se na český 
trh bohužel nedostaly. To se ale 
naštěstí mění: jednou z prvních 
hi-end (z hlediska počítačového 
uživatele) reprosoustav na na- 
šem trhu je právě Cambridge 
SoundWorks MegaWorks 510D. 
Technické parametry, jako je cel- 
kový výkon 500 W RMS, odstup 
signál/šum 95 dB (resp. 93 dB 
pro analogové připojení) a roz- 
sah 32-150 Hz (subwoofer), re- 
spektive 150-18 000 Hz (satelity), 
vypadají velmi slibně. Pět set 
wattů výkonu je rozděleno po 
70 W mezi pět satelitů, zbývají- 
cích 150 W připadá na subwoo- 
fer. Důležité je, že se jedná o jme- 
novitý (RMS), nikoliv hudební 
(PMPO) výkon (nemusíme snad 


Zadní panel subwooferu nabízí analogo- 
vé/digitální vstupy, výstupy na satelity, 
ovládání hlasitosti, přepínání výšek a re- 
gulaci basů. 
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dodávat, že údaje o „hudebním“ 
výkonu jsou naprosto zcestné 
a nemá cenu se jimi řídit). Dlužno 
ovšem podotknout, že použité ze- 
silovače s technologií BASH 
(Bridged © Amplifier/Switching 
Hybrid) nenabízejí maximální vý- 
kon RMS kontinuálně, ale po do- 
bu maximálně 30 sekund. Výho- 
dou této technologie je vyšší 
efektivita a menší zkreslení než 
u konvenčních zesilovačů se spí- 
naným zdrojem při relativně níz- 
kých výrobních nákladech. 
Subwoofer je v klasickém čer- 
ném provedení — jedná se o krych- 
li z MDF dřevotřísky o rozměrech 
cca 30 x 30 x 30 cm. V ní je 
umístěn jeden 200mm woofer, vy- 
zařující směrem dolů skrz 
ochrannou kovovou mřížku. Sate- 
lity mají rozměr zhruba 11 x 10x 
x 12 cm a mají jediný reproduk- 
tor s průměrem 90 mm, což je 
v této kategorii spíše neobvyklé 
(většina konkurenčních sestav 
používá dvoupásmové satelity). 
Přestože satelity zvládnou střední 
a nižší frekvence díky speciální- 
mu typu silného magnetu dobře, 
v oblasti vyšších frekvencí lze 
očekávat o něco slabší výkon. 
Co se možností připojení 
a ovládání týče, ty jsou bohužel na 
velmi spartánské úrovni. K dispo- 
zici jsou celkem tři vstupy: šesti- 
kanálový analog, který umožňuje 
připojit většinu 5.1 zvukových ka- 
ret (bohužel s výjimkou nForce ře- 
šení, která mají 5.1 zvuk vyveden 
pouze v AC3 formátu), dále kla- 


510D 


sický stereovstup (vhodný pro 
připojení minidisku, walkmana či 
MP3 přehrávače), který využívá 
pouze dvou satelitů a subwooferu, 
a nakonec digitální jack (tři kaná- 
ly stereo), který umožňuje digitál- 
ní připojení zvukových karet Live 
5.1, Audigy a neoficiálně i čtyřka- 
nálové propojení se starším Live 
1024 a některými kartami jiných 
výrobců, například Turtle Beach 
Santa Cruz (funkčnost ovšem ne- 
ní zaručena...). 

Jinými slovy: pokud chcete 
MegaWorks připojit digitálně, 
musíte mít buď Live 5.1, nebo Au- 
digy, přičemž Audigy je vzhle- 
dem k lepšímu SNR i dynamice 


vhodnější volbou. Reproduktory 
můžete teoreticky připojit i k libo- 
volnému stolnímu DVD přehráva- 
či, ovšem pouze za předpokladu, 
že má vestavěn dekodér AC3 
a analogový výstup 5.1. S tím sou- 
visejí i poměrně omezené mož- 
nosti ovládání — k dispozici máte 
regulaci basů a přepínač výšek 
(přímo na subwooferu) i ovládání 
hlasitosti (jehož citlivost je po- 
dobně jako u FPS 2000 či DTT 
2200 poněkud nevyrovnaná), 
Přestože hi-fi ideálem je ma- 
kimální věrnost a neutralita, u re- 
produktorů určených pro připo- 
jení k PC jsou důležité i další 
parametry — zejména schopnost 
subwooferu zvládnout mnoho ba- 
sových frekvencí s rychlým sle- 
dem. V tomto směru si Mega- 
[Works vedou výtečně — srovnávat 
je se sestavami, jako je FPS 1600 
či DTT 3500, nemá smysl — pou- 
ze při velmi velkém zesílení (kte- 
ré je rozhodně ZA hranicí škodli- 
vou vašemu sluchu) dochází 
k výraznějšímu zkreslení — a i to 
pouze při velmi vysokém zatíže- 
ní. Přechod mezi basy a zbytkem 


technické parametry 


spektra (tedy mezi subwooferem 
a satelity) je poměrně plynulý, 
středové spektrum je pak na vel- 
mi dobré úrovni. Výšky jsou zře- 
telné, ale pravděpodobně o něco 
méně výrazné než u dvoukanálo- 
vých satelitů. MegaWorks 510D 
jsou po zvukové stránce ideální 
pro náročného hráče či fandu 
DVD, zvládnou ale i hudební pro- 
dukci (rozhodně ale nenabízejí 
zcela neutrální projev). 
Cambridge © SoundWorks 
MegaWorks 510D je sestava ur- 
PC. Absence dálkového ovládá- 
ní, nastavení hlasitosti kanálů či 
AC3 dekodéru znamená, že se 


jedná o reproduktory zcela ne- 
vhodné pro stolní DVD přehráva- 
če. Právě v oblasti PC reproduk- 
torů se ale jedná o absolutní 
špičku, která na našem trhu prak- 
ticky nemá konkurenci. To se bo- 
hužel odráží v ceně, která ovšem 
přibližně odpovídá té na zahra- 
ničních trzích (399 dolarů) — a nel- 
ze tedy říci, že by (i s ohledem na 
výkon a kvalitu zvuku) byla nějak 
přemrštěná. 
Lukáš Erben 
02G0121 


cumbridge soundworks 
megaworks 510D 


nečně objevilo několik běžně 
zbrusu novým čipsetem molochu r 


MSI K7N420Pro je i není po- 
dobná referenční desce, které 
jsme se zevrubně věnovali před 
třemi měsíci. Přestože za oběma 
motherboardy stojí Microstar (ten 
totiž vyráběl i referenční desku 
nVidie), K7N420 je deska plného 
formátu ATX s pěti PCI sloty a ně- 
kolika dalšími vylepšeními. Roz- 
hraní, která byla umístěna na ACR 
kartě, byla buď přesunuta do ATX 
panelu (LAN), nebo na záslepky 
(AC3 s/pdif). Rozmístění ostatních 
komponent na PCB (deska má 
pro MSI typickou purpurovou bar- 
vu) zůstalo téměř stejné. Podobně 
jako v případě referenční desky 
i tentokrát je pro dosažení maxi- 
málního výkonu (128bitového reži- 
mu DDR pamětí) třeba osadit prv- 
ní a třetí DIMM slot paměťovým 
modulem stejného typu. Konfigu- 
raci a výběru paměti doporučuje- 
me věnovat velkou pozornost (vše 


dia, 


je popsáno v zadní části manuálu) 
— předejdete tak případným pro- 
blémům, které se obvykle projeví 
nižším výkonem. Jediná funkce 
čipsetu nForce, která zůstala nevy- 
užita, je softwarový modem, což 
nepovažujeme za velký nedosta- 
tek. Bohužel šestikanálový audio 
výstup je k dispozici opět pouze 
v podobě AC3 signálu (konektor 
s/pdif cinch), který vyžaduje Dol- 
by Digital dekodér (analogový vý- 
stup je k dispozici jenom ve ste- 
reu). MSI sice nabízí CNR kartu 
se šestikanálovým analogovým 
výstupem, jak je to s její dostup- 
ností v ČR, se nám ale bohužel zji- 
stit nepodařilo 

Výrazných změn doznal BI- 
OS, který tentokrát vychází z typu 
AWARD. K dispozici jsou poměr- 
ně spartánské možnosti přetakto- 
vání (změna FSB v krocích po 
cca 3-5 MHz, nastavení CAS 


2/2.5, změna napětí o +/- 0,1 V), 
které notorické overclockery pří- 
liš neuspokojí. Výkon desky se 
jen minimálně odlišuje od refe- 
renčního vzorku, který jsme testo- 
vali dříve. Je tedy zhruba srovna- 
telný s VIA KT266A (zejména 
v herních testech), ovšem nižší 
než u VIA KT333. Stabilita byla 
opět výtečná (výrazně lepší než 
u systémů VIA KT133/266, AMD 
750 či SiS 735). 

Situace okolo základních de- 
sek s čipsetem nForce je obtížná. 
Jedním z hlavních důvodů je vy- 
soká cena čipsetu, díky které je 
atraktivní buď pro ty, kdo hledají 
velmi stabilní systém, nebo pro ty, 
kdo nechtějí ihned kupovat gra- 
fickou kartu a spokojí se (alespoň 
po nějakou dobu) s integrovanou 
GeForce2 MX, V neposlední řadě 
je problémem i výstup integrova- 
ného zvukového procesoru — re- 
produktory s AC3 dekodérem 
jsou totiž poměrně drahý špás. 

MSI K7N420Pro je výborná 
základní deska, zejména za před- 
pokladu, že využijete vše, co vám 


nabízí. Doufejme, že se vbrzku 
objeví levnější desky s Čipse- 
tem nForce 415 (ten neobsahuje 
integrovanou grafiku), vybavené 
šestikanálovým analogovým vý- 
stupem zvuku. Od pořízení 
K7N420Pro by vás mohly odra- 
dit ještě dvě věci: za prvé díky 
problémům s APM deska nepod- 
poruje operační systémy Windows 
NT a Linux a také si příliš nerozumí 
s grafickou kartou Matrox C550. 
Lukáš Erben 
02G0122 
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„Mám počítač Athlon 900 MHz, desku MSI K7T Turbo, 256 MB 
RAM, GeForce2 Ti 64 MB DDR. Přesto mi většina her nechodí ply- 
nule — kamarád má slabší počítač Celeron 550 MHz, grafiku TNT2, 
ale většina her mu chodí rychleji než mně! Ve 3D Marku 200! mám 


dokonce nižší skóre než on...“ 


Takovéto a podobné dotazy docházejí do naší „ČKD“ schránky stále čas- 
těji. Bohužel odpovědět na ně bývá ošemetné a v rámci omezeného roz- 
sahu rubriky ČKD téměř nemožné, Hlavní problém tkví v tom, že s tak- 
to „obecnou“ definicí problému můžeme na dálku jen stěží něco dělat. 
Jinými slovy: Pokud nám nepošlete nějaký konkrétní hardwarový pro- 
blém, není nikdy možné určit, co váš počítač (a potažmo vás) trápí. 


Je to normální... 

To, že PC začne stávkovat, fun- 
govat extrémně pomalu nebo 
dokonce přestane fungovat zce- 
la, není nic až tak neobvyklého. 
Důvodů, proč se tak stane, mů- 
že být nespočet — počínaje chy- 
bou v registru Windows přes 
nabourané knihovny ovladačů 
a konče třeba hardwarovým 
konfliktem či skutečnou záva- 
dou. Identifikovat, o který z pro- 
blémů se jedná, je na dálku té- 
měř nemožné — a dokonce ani 
váš dovětek, že ve Správci zaří- 
zení je vše OK, nám příliš nepo- 
může — pouze vyloučí jednu 
z možných příčin. Tento měsíc 
jsme se proto rozhodli věnovat 
v této rubrice obecným radám, 
jak postupovat při problémech 
s funkčností, rychlostí — prostě 
zdravím — vašeho hardwaru 
a (to je rovněž důležité si uvě- 
domit) také softwaru. Rád bych 
ještě dodal, že dnešní díl je ur- 
čen spíše méně zkušeným, ne- 
žli protřelým PC harcovníkům 
ošlehaným nespočtem reinsta- 
lací a zprovozňování exotických 
penferií i aplikací. Přesto před- 
pokládáme alespoň základní 
znalosti v oblasti počítačového 
hardwaru a softwaru. 


nejčastější problémy 
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Něco nefunguje? Přein- 
stalujte Windows! 

To je nečastější rada, jakou dosta- 
nete, budete-li si stěžovat, že se 
vaše PC nechová tak, jak by mělo. 
Faktem ovšem zůstává, že reinsta- 
lace Windows (zejména jedná-li 
se o reinstalaci „načisto“ — tedy in- 
stalaci na čistý disk a nikoliv pou- 
hé „přepsání“ instalace stávající) 
je jedním z nejspolehlivějších 
a nejúčinnějších způsobů, jak léčit 
neduhy každého PC. Mnoho zku- 
šených uživatelů je s tímto faktem 
smířeno a provádí ji téměř auto- 
maticky (i pokud to není nevyhnu- 
telně nutné) zhruba v intervalu 9 
až 18 měsíců. Bohužel je to způ- 
zejména pokud jste měli v počíta- 
či nainstalováno větší množství 
aplikací, které budete muset nain- 
stalovat znovu, a dat, která bude 
nutné zazálohovat. V některých 
případech může být podobný po- 
stup zcela nežádoucí. Jinými slovy: 
reinstalace operačního systému je 
vhodná buď tehdy, když se vám 
nechce zjišťovat příčinu problému 
a nevadí vám nadbytečná práce, 
kterou reinstalace představuje, 
případně ve chvíli, kdy jiné postu- 
py (o kterých bude řeč dále) bez- 
nadějně selhaly. 


posl 


Vystoupit a nastoupit! 

Podobným, i když o něco méně 
radikálním řešením, je reinstala- 
ce nefungujícího softwaru, hry 
nebo zařízení. Nechce vám fun- 
govat nová grafická či zvuková 
karta? Jednoduše odinstalujte je- 
jí ovladače (případně nainstaluj- 
te základní ovladač PCI-VGA), 
vyndejte ji z počítače (nahraďte 
kartou předchozí) a celý insta- 
lační proces začněte znovu od 
začátku. Někdy stojí zato vyzkou- 
šet celý postup (s různými ob- 
měnami) dvakrát či třikrát, při- 
čemž vřele doporučujeme před 
vůbec prvním pokusem o insta- 


PC 


vat s BIOSem, bylo tématem dvou 
předchozích dílů tohoto seriálu) 
nastavíte příslušné parametry tak, 
aby operační systém mohl s pře- 
rušeními volně pracovat — obvy- 
kle jsou to nastavení v menu 
Plugé-Play — Resources Control- 
led by (AUTO) a PnP OS Instal- 
led (YES). V některých případech 
— zejména pokud jste přidali nový 
hardware, který působí konflikt, 


—— 
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laci nového typu zařízení odin- 
stalovat ovladače toho starého, 
případně použít nějaký ovladač 
základní, jako je zmiňované 
PCI-VGA. K chybě může dojít 
i vinou nesprávné verze ovlada- 
čů — nejnovější Windows (Me, 


IXP) mají funkci „rollback“ — tedy 


návratu k poslední známe funkč- 
ní konfiguraci. Měli jsme příleži- 
tost tuto funkci několikrát vyzkou- 


šet ve Windows XP a s potě- 
šením můžeme konstatovat, že 
funguje vcelku spolehlivě. Její 
podpora také zabírá pěkných 
pár desítek (stovek...) MB místa 
na pevném disku. 


Předcházejte konfliktům 
Moderní (značkový) hardware 
a operační systémy (Windows 


IXP) obvykle pracují celkem bez- 


problémově. Většina karet je 
schopná sdílet IRO, což zname- 
ná, že dřívější šílenství s přiřazo- 
vání přerušení by (teoreticky) mě- 
lo být minulostí. Podmínkou 
ovšem je, že v BIOSu (jak praco- 


je dobré nastavit i volbu Force 
ECSD update na hodnotu YES — 
zpomalí se tím ovšem start PC. 
Další obecnou (i když poněkud 
danajskou) radou, jak konfliktům 
předcházet, je mít toho v PC co 
nejméně. Každá další (zejména 
atypická či neznačková) karta ja- 
ko TV tuner, střižna, FM tuner, 
stará zvuková karta, interní mo- 
dem apod. je potenciální trouble- 
maker. Její přidání nemusí, ale 
může způsobit zcela nečekané 
problémy. Pokud tedy chcete PC 
co nejstabilnější a nejvýkonnější, 
zůstaňte u kvalitního značkového 
motherboardu (bez přídavných 
integrovaných RAID řadičů), vý- 
konného procesoru, značkové 
paměti, kvalitní grafické karty 
(čip nVidia či ATI) a značkové 
zvukové karty. Mezi „neškodné“ 
komponenty patří též síťové karty 
a externí modemy. S vyhledává- 
ním konfliktu vám naštěstí mohou 
pomoci Windows. Stačí zkontro- 
lovat situaci ve Správci zařízení 
(Device Manager), do kterého se 


dostanete klinutím pravého tlačít- 
ka na ikonu Tento počítač (My 
Computer) a zvolením položky 
Vlastnosti (Properties), záložka 
Hardware. Případné problémy 
jsou zde zobrazeny ikonkou žluté- 
ho vykřičníku nebo červeného 
křížku (u zařízení, která nepracují 
správně). Po poklepání na danou 
položku můžete zjistit, v čem je 
problém (nesprávný ovladač, 
konflikt), a ten se následně poku- 
sit v rámci svých schopností 
a znalostí řešit. 


Někteří výrobci (například nVi- 
dia) dokončují nové verze ovla- 
dačů i několikrát měsíčně. Ne- 
znamená to ovšem, že byste si 
každou novou verzi měli oka- 
mžitě nainstalovat. Často se to- 
tiž nejedná o ovladače oficiální, 
ale o testovací verze, které slou- 
ží ke zkoušení různých nových 
funkcí či připravovaných čipů — 
tyto ovladače vlastně „unikly“ 
(byť třebas za tichého souhlasu 
firmy) z laboratoří a nejsou ur- 
čeny pro běžné použití. Není 
nic neobvyklého, když po jejich 
instalaci výkon výrazně klesne 
nebo přestanou fungovat někte- 
ré hry. Pokud se tedy nejedná 
o specifickou neoficiální verzi, 
u které víte, PROČ si ji instalu- 
jete, používejte raději ty oficiál- 
ní, dostupné například na 
www.nVidia.com. Totéž platí 
o nových verzích BIOSů pro zá- 
kladní desky — instalovat je má 
smysl pouze v případě, že vám 
stávající nevyhovuje, tedy je po- 
malejší, případně něco nefun- 
guje tak, jak má. 


Přemístění komponent je další 
metodou, ne nepodobnou tech- 
nice „vystoupit a nastoupit“ — 
provádí se ovšem za pomoci 
šroubováku. Zlobivému hard- 
waru totiž často pomůže prostá 
výměna slotu. Například u zá- 
kladní desky Abit KT7/KT7A by 
měla být zvuková karta Sound 
Blaster Live! ve třetím PCI slo- 
tu. Někdy může pomoci i pro- 
sté vytáhnutí a zasunutí (a opa- 
trné, leč pečlivé domáčknutí) 
do slotu či patice — na vině totiž 
mohl být i špatný kontakt. V ta- 
kovýchto případech není od vě- 
ci studovat pečlivě manuály — 
některé sloty na základních 
deskách mají sdílená přeruše- 
ní, jiné nemohou hostit „PCI 
master“ karty. Pokud si takové 
věci ověříte předem, vyhnete 
se mnoha potížím. 


Jestliže žádná domlouvací ani 
donucovací metoda nepomáhá, 
existuje stále ještě možnost, že 
je chyba v hardwaru samotném. 
Než se ovšem rozhodnete pří- 
slušnou věc reklamovat (a ris- 
kovat poplatek za neoprávně- 
nou reklamaci, pokud ve 
skutečnosti funguje) nebo ji vy- 
hodit (za předpokladu, že již 
není v záruce), je dobré vyzkou- 
šet na jejím místě jinou, stejnou 
komponentu, nebo nefunkční či 
zlobivý díl otestovat v jiném PC. 
Pokud se problém bude opako- 
vat, můžete si být poměrně jisti, 
že jste odhalili viníka. 
Lukáš Erben 
02G0123 
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Neboť se nám tento měsíc v ČKD nahromadilo po- 
vícero dotazů na téma „mé PC je najednou poma- 
lejší“, popřípadě „jak je možné, že moje P4 je po- 
malejší než kamarádův Celeron 500", rozhodli 
jsme se jim obsáhleji věnovat v rubrice „Jak na...“. 
Tímto bychom vás také chtěli požádat, abyste nám 
v budoucnu do CKD zasílali spíše konkrétní dotazy, 
které je možné zodpovědět několika větami. 


Rychlost her, VSYNE 

Mám sestavu P4 1600, 512 MB RAM, GeForce2 
Ti 64 MB, 40GB disk a 15" monitor. Když hraji vět- 
šinu her, tak mám stále pouze 60 fps — dokonce 
ive starších hrách, kde bych očekával vyšší rych- 
lost. Mám dojem, že by to mohlo být právě star- 
ším monitorem — je možné nějak zjistit, co je pří- 
činou, případně kolik fps zvládne můj monitor? 


Vlastnit vámi zmiňovanou konfiguraci a záro- 
veň pouze patnáctipalcový monitor (pokud 
se nejedná o LCD panel) je dle našeho názo- 
ru kruté zvěrstvo: možná bylo lepší ušetřit na 
procesoru a investovat peníze do nějaké lev- 
nější sedmnáctky — myšleno monitoru, po- 
chopitelně. Ale k vašemu problému. Pokud 
máte v ovladačích nastavenu synchronizaci 
vykreslování s frekvencí monitoru (a monitor 
vám pracuje pouze na 60 Hz — v tomto přípa- 
dě litujeme vaše oči), pak výsledná snímková 
frekvence ve hrách skutečně nepřesáhne 
hodnotu šedesáti framů za vteřinu. U LCD pa- 
nelu je situace podobná — jednak proto, že 
LCD používá (pokud není připojeno na digi- 
tální výstup DVI) poměmě nízké frekvence 
(obvykle do 75 Hz), a zejména proto, že fyzi- 
kální vlastnosti LCD umožňují (v závislosti na 
typu) snímkové frekvence v rozmezí cca 18 
až 50 fps — a to je na hry málo. Jinými slovy, ani 
15" monitor, ani LCD panel (nejedná-li se 
o nějaký nejnovější model, který zvládá zo- 
brazovat více než 50 fps) nejsou pro hry to 
pravé. I tak existuje řešení, jak rychlost her 
zvýšit — je třeba vypnout VSYNC synchroniza- 
ci buď v ovládacím panelu grafické karty, ne- 
bo přímo v registrech. Druhý způsob je tro- 


M34MiM 


ré verze ovladačů nVidia na nastavení 
VSYNC prostě nereagují. Tento postup vám 
ovšem nezajistí lepší zážitek z her, toho do- 
sáhnete pouze s kvalitním 17" anebo raději 
19" monitorem. 
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Skříně a zdroje pro P4 

Chci si sestavovat nové PC a dozvěděl jsem se, 
že pro Pentium 4 potřebuji speciální skříň, je to 
opravdu nutné, nebo můžu použít svoji stávající 
ATX? 


Novou skříň nebo přinejmenším zdroj asi 
opravdu potřebovat budete. Intel vydal co se 
konstrukce skříní pro P4 týče velmi přísné 
specifikace, které uvádějí způsob chlazení 
(skříň by měla mít instalovaný přídavný vět- 
rák v zadní stěně zhruba na úrovni proceso- 
ru), umístění zdroje (s ohledem na velikost 
chladiče CPU), rozměry apod. Důležitou roli 
zaujímá i zdroj: ten musí mít výkon minimálně 
250 W (lépe 300 W) a být vybaven dodateč- 
ným konektorem pro napájení základní des- 
ky. Některé levnější základní desky sice tento 
konektor nevyžadují, ale přesto doporučuje- 
me zakoupit „plnohodnotnou“ P4 skříň. Stojí 
sice o 500 až 1500 Kč víc než obyčejné ATX 
modely, ale nabízí mnohem lepší komfort, 
prostor a chlazení. 


Upgrade Celeronu 

Moje základní deska Azza podporuje maximál- 
ně procesor Celeron 800. Problém je v tom, že 
jej nemůžu nikde sehnat. Co by se stalo, kdy- 
bych použil například Celeron 850 nebo 900 
a nastavil násobení na 8x. Mohlo by dojít ke 
konfliktům? Nevím také, zda si mám do nové 
sestavy koupit GeForce2 Ti se 32 MB, nebo 64 
MB DDR paměti. 


Pokud jste informaci o maximální rychlosti 
deskou podporovaných procesorů vyčetl 
z manuálu, nemusí to ještě nic znamenat. Je 
možné, že v době psaní manuálu nebyly rych- 
lejší Celerony k dispozici (ani plánovány), 
a tak s nimi výrobce prostě nepočítal. Přesto 
je pravděpodobné, že by vám rychlejší pro- 
cesory Celeron (za předpokladu, že se nebu- 
de jednat o typy s jádrem Tualatin — ty fungují 
pouze v nejnovějších S370 deskách) měly 


chodit bez problému. Na nastavení multipli- 
kátoru příliš nezáleží, neboť procesory jej ma- 
jí stejně uzamčený. Přesto vám ale doporuču- 
které uvádí výrobce základní desky na svých 
internetových stránkách. Jistě tam objevíte ak- 
tuálnější informace než v původním manuálu. 
Co se velikosti paměti na grafické kartě týče 
- zde záleží i na velikosti monitoru. Pokud 
máte pouze 15" (a nehodláte kupovat větší), 
je 64 MB paměti téměř zbytečným luxusem. 
Vyšší výkon je totiž znát až ve vyšších rozliše- 
ních a ani tam ale není rozdíl nějak markant- 
ní. Důležitou roli samozřejmě hraje i aktuální 
cena obou typů. 


Monitory 

U monitoru AOC 7KLR je výrobcem při rozliše- 
ní 1024 x 768 a 1280 x 1024 doporučená 
obnovovací frekvence 85 Hz. Avšak monitor 
zvládne v daných rozlišeních i 100 Hz. Mám 
tedy dbát rad výrobce, nebo ne? 


Důsledné lpění na doporučeních výrobce ne- 
ní v tomto případě namístě. Spíše je lze vní- 
mat jako minimální doporučené — nižší hod- 
noty výrobce (a ani my) považujeme 
s ohledem na váš zrak za nebezpečné. Pokud 
monitor vyšší hodnoty (s ohledem na šířku 
pásma, kterou disponuje) zvládne, není dů- 
vod, proč nenastavit 100 Hz. Ve vašem přípa- 
dě si jenom nejsme jisti, zda vámi zmiňovaný 
typ rozlišení 1280 x 1024 bodů při obnovova- 
cí frekvenci 100 Hz zvládne. 


Mové Gelerony 

Mám základní desku BX Master a chtěl bych 
koupit procesor Celeron 1,3 GHz a grafickou 
kartu GeForce3 Ti200 (napsal jsem to asi špat- 
ně). Budou mi procesor a grafická karta na této 
desce fungovat? Pokud ne, co nejrychlejšího si 
mohu koupit? 


Co se týče procesoru, zklameme vás. Vzhle- 
dem k tomu, že deska BX Master je osazena 
čipsetem i440BX, procesory Tualatin (mezi 
které patří i Celeron 1300) vám v ní fungovat 
nebudou. Existuje ovšem možnost (zatím ne- 
příliš prověřená a tím pádem ani námi dopo- 
ručovaná!) upravit piny procesoru Tualatin 
tak, aby pracoval na většině desek BX a i815 
— více se dozvíte například v diskusním fóru 
na adrese: http://discussions.hardwarecentral 
„com/Forum2/HTML/012432.html. 
Podle informací výrobce (www.msi.com.tw) 
podporuje deska BX Master procesory Cele- 
ron do 1 GHz, je ale možné, že bude pracovat 
is klasickým (nikoliv Tualatin) Celeronem 1,1 
GHz — žádný rychlejší procesor už ale nepo- 
jme. Co se volby grafické karty týče, vzhle- 
dem k rychlosti procesoru bychom doporu- 
čovali spíše GeForce2 Ti nebo GeForce4 MX. 
Pokud chcete mermomocí upgradovat na 
GeForce3 Ti či GeForce4 Ti, měl byste zvážit 
pořízení výkonného procesoru (Athlon XP 
Pentium 4 Northwood) a odpovídající základ- 
ní desky, Celeron totiž potenciál výkonné 
grafické karty zdaleka nevyužije. 
Lukáš Erben 
02G0124 
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tipy, triky, taktiky 


Medal of Honor: 
Allied Assault 


Těžce ranění, bez munice, vyčerpaní, zmatení a s hordou německých 
esesmanů v zádech? Nezoufejte, naše zevrubná polní příručka vám 
pomůže v sebezapeklitější situaci! 


Pozvolný 


w 
e válka není procházka růžovým sadem, 
Z tom se můžete na vlastní kůži přesvědčit ve 
střílečce Medal of Honor. A až vám budou 
těsně kolem uší létat kulky nebo vám bude cíl mi- 
se připadat totálně nesplnitelný, mrkněte na naše 
rady. S naším zevrubným průvodcem se můžete 
bez obav pustit na válečné pole. 


Mise 1: Lighting the Torch 

Tip 1: Váš oddíl má tu čest zaútočit jako první, konec- 
konců jednou se stejně umřít musí. Ke vchodu do kom- 
plexu vás dovezou na korbě náklaďáku. Střílejte do su- 
dů s benzinem, jejich výbuch zneškodní stráže u brány. 
Vnitřní areál pak vyčistí vaši spolubojovníci. Běžte za ni- 
mi a kryjte je palbou. 


V okně za vámi je kulometčík 


Tip 2: Kapitán vám dá rozkaz, abyste to vzali dveřmi. 
Jakmile ale budete uvnitř, okamžitě se otočte. V domě 
jsou totiž Němci! Ze všeho nejdříve zastřelte kulometčí- 
ka v okně nad vámi. A pozor, nepřátelé jsou i na stříšce, 
pod níž zrovna stojíte. 

Tip 3: Na budovu zaútočte, jakmile se otevřou dveře 
na její pravé straně, Jestliže použijete kulomet v okně, 
zastavíte pokus o útok, který je vedený z protější střechy. 
Smrti svých spolubojovníků však zabránit nemůžete... 
Tip 4: Zpátky na dvůr. Tam se otočte a sestřelte oba 
Němce na střeše. Když se pak otevřou dvoukřídlové 
dveře, nepřátelé vám vběhnou rovnou do rány. 

Tip 5: Stráže u náklaďáku zastřelte dírami v plotě a na 
dvůr se pak dostanete bočním vchodem vpravo. Pozor! 
Na balkoně na konci ulice je odstřelovač! Stráže v do- 


Jděte za 


Další dva 
tanky 


mě vlevo překvapíte při partičce karet, takže než stačí 
nějak zareagovat, pokropte je několika dávkami ze své- 
ho samopalu vzor MP V prvním patře pak čekají další 
dva vojáci. A pozor na schodiště! V zadní místnosti 
osvobodíte majora Grilla. 

Tip 6: Grillo vás povede přes obě nádvoří. Dávejte 
na něj pozor, protože pokud by ho nepřítel zastřelil, 
skončí celá vaše mise neúspěchem. Na schodišti za 
mřížovou branou se skrývají stráže. Počkejte u světlo- 
metů, než k vám Gnillo doběhne, a pak ho následujte. 
Tip 7: Jakmile se ocitnete v chodbě, bude vaším 
prvním cílem místnost vpravo. Zde se nacházejí do- 
kumenty, které k sobě vezme Grillo. Další cesta vede 
do sklepa, v jehož zadním traktu najdete trhaviny. 
Tip 8: Cnlla zanechte na dvoře jeho osudu a vy- 
běhněte po pravém schodišti do zvýšeného přízemí. 
Tam osvobodíte jednoho zajatce, který se k vám pak 
připojí. 

Tip 9: Až budete venku, nechoďte za Grillem, ale po- 
stupujte za kuželem světla z pátracího reflektoru, jinak 
vás stráže zpozorují a vašeho nového spolubojovníka 
zastřelí. Výbušniny umístěte vpravo a jejich odpálením 
otevřete bránu. Poté vyběhnou z domu vpravo za bra- 
nou dva němečtí strážní, mějte proto samopal v poho- 
tovosti. 

Tip 10: U dělostřeleckého palebného postavení se 
mohou vojáci ukrýt za rohem zdi, buďte tedy opatrní. 
Výbušniny umístěte na levé dělo a pak se koukejte co 
nejrychleji zdekovat. Do další části hry projděte bra- 
nou z pletiva. 

Tip 11: Teď bude vaší nejlepší společnicí pistole. 
Běžte pomalu, chůze způsobuje méně hluku než běh. 
Budete-li důslední, podaří se vám vpadnout nepozoro- 
vaně do zad většině stráží. 

Tip 12: Ve skladišti nalevo stojí dva nákladní vozy, je- 
jichž startovací kabel musíte přeříznout nožem. Třetí 
vůz najdete v hangáru napravo. Potom postupujte dál 
do tankových garáží. 

Tip 13: Schovejte se za bednami a rozstřílejte světlo- 
met na věži, potom pošlete ještě jednu kulku strážné- 
mu. A stejný osud uchystejte i mechanikovi u tanku. 
Na oba tanky v garáži a pak i na dvoře rozmístěte vý- 
bušniny, ve skladišti zaminujte zásoby munice. 

Tip 14: Na velkém nádvoří stojí spousta stráží, je- 
jichž počet „snížíte“ výstřelem do sudů s benzinem. 


82 DUBEN 2002 


Barikáda 


Útok 
zezadu 


Letiště 


V bunkru 


Zbytek pak vyřídíte z úkrytu za zdí garáže. Poté vyčis- 
títe obě strážní věže. Zbylé dva tanky už nikdo nehlí- 
dá, takže i tyhle stroje jsou připraveny dostat svou 
porci trhavin. 

Tip 15: Jakmile nálože explodují, vyrojí se na nádvo- 
ří poměrně dost vojáků. Připravte se a počíhejte si na 
ně u dveří. Jakmile začnou vybíhat, pokropte je dávka- 
mi ze samopalu. Na chodbě si najděte místo, kde bu- 
dete mít krytá záda. Prostřílejte se na malý dvorek 
v zadní části traktu a naskočte ke Grillovi do vozu. 
Tip 16: Jízda džípem je krátká, ale pekelná. Hru prů- 
běžně ukládejte, a když se do vás trefí příliš mnoho ne- 
přátel, vraťte se zpět na poslední uložené místo. Také 
se neustále ohlížejte dozadu. V první zatáčce je na 
střeše voják s raketometem, kterého musíte rychle vy- 
řídit. 

Tip 17: Na barikádu nestřílejte, ale určitě sejměte 
všechny vojáky za ní, nebo vám pak vpadnou do zad. 
Teprve pak rozstřílejte i zátaras z beden a prken. 

Tip 18: U zdi dávejte pozor, mohou se zde vynořit ne- 
přátelé. Ještě odstřelte hlídače na silnici a pak hurá do 
druhé části jízdy. 


Během druhé. jí 


žípem budete mít „doprovod 


Tip 19: Po startu vás začne pronásledovat nákladní 
auto. Skrápějte ho salvami z kulometu do té doby, do- 
kud neexploduje. Na oploceném parkovišti tanků je 
dostatek sudů s benzinem, takže o pořádný ohňostroj 
je postaráno. Pozor, z bunkru vlevo vzadu se vyrojí do- 
slova celý regiment vojáků. 

Tip 20: Na letišti musíte nejprve zlikvidovat všechny 
stráže a pak za jízdy rozstřílet stíhačky stojící v levém 
hangáru. Na ranveji se však objeví další nákladák 
s německými vojáky, takže si pozorně hlídejte záda. 
V hangáru vpravo stojí ještě více letadel, která je po- 
třeba zlikvidovat. Jestliže nesestřelíte startující štuku, 
ještě než vzlétne, bude na vás posléze útočit ze vzdu- 
chu, a to rozhodně nechcete. Pro další pokračování 
hry si doběhněte ke vchodu do bunkru. 

Tip 21: Nalevo od schodiště je vchod do centrály 
s radarem. Nejprve pošlete na věčnost stráže a pak 
zničte všechny čtyři přístroje. Z výtahu na konci chod- 
by vylezou dva vojáci. Neváhejte a hoďte jim granát. Za 
zdmi se ukrývají další nepřátelé i výzbroj a správná 
cesta, jak se k nim dostat, vede výtahem dolů. Když vy- 
stoupíte z výtahu, schovejte se za bednami a odsud 
postřílejte všechny nepřátele stojící u garáže. Teprve 
pak sjedte výtahem ještě o patro níž. 

Tip 22: Cesta pokračuje po pobřežních útesech 
směrem k majáku, stráže můžete postřílet už z dálky. 
Úplně nahoře na majáku je páka, kterou musíte pře- 
hodit; na další stráže použijte samopal. Když seběhne- 
te dolů, dorazí nákladní auto s větším počtem němec- 
kých vojáků. Vyřiďte je z bezpečného úkrytu za 
bednami a pak spěchejte doprava k bráně, kde se se- 
jdete s majorem Grillem. 


Tajné 
dokumenty 


Čtyři 
dokumenty 


Ven 


Rampa 


je jistější 


Nové 


U-Bootu 


Mise 2: Scuttling the U-529 

Tip 23: Skryti za skalami se chopte odstřelovací 
pušky a vezměte si na paškál tři stráže u brány. Gril- 
lo otevře bránu z pletiva a bude při tom zastřelen. 
K pozorování nepřátel uvnitř tábora se vám bude ho- 
dit dalekohled vaší odstřelovačky. Dávejte si pozor na 
snipera v okně laboratoře a také na německé ovčáky. 
Tip 24: Jakmile se dostanete ke dveřím laboratoře, 
vyběhnou z nich tři vojáci, takže mějte samopal v po- 
hotovosti. Uvnitř musíte ukrást čtyři dokumenty — dva 
v místnosti hned vedle schodiště, další v místnosti 
s generátorem a v zadní kanceláři. 

Tip 25: Jakmile budete mít všechny dokumenty po- 
hromadě, objeví se několik dalších nepřátel. Dole 
v přízemí se pak dejte dveřmi vlevo a prostřílejte si 
chodbami cestu ven. 


vé straně rampy máte ideální střeleckoou pozici 


Tip 26: Kulometné hnízdo bez osádky vypadá lá- 
kavě, ale cesta k němu vede přes prostranství, kte- 
ré je příliš otevřené. Jak se tedy vyhnout kulkám? 
Propližte se vpravo podél rampy a nepřátele po- 
stupně zlikvidujte odstřelovací puškou. Pak se ješ- 
tě postarejte o hlídku na věži. A předtím, než vstou- 
píte do loděnice, vypněte  odstřelovačkou 
světlomet na střeše. Uvnitř na vás čekají ještě tři 
vojáci v kanceláři (použijte samopal), a pak už ko- 
nečně přijde další část hry. 

Tip 27: V šatně leží doklady a německá důstoj- 
nická uniforma. Oblečte si ji. Musíte ale schovat 
zbraň, jinak vaše přestrojení vyjde najevo. Abyste 
se dostali dál do doku, ukažte strážnému pod scho- 
dy doklady (zmáčkněte klávesu/myšítko „výstřel“). 
Tip 28: Dostanete se do haly, kde vyjděte po 
schodech nahoru. V místnosti nejprve postřílíte pi- 
stolí s tumičem všechny tři přítomné vědce v bí- 
lých pláštích a pak rozstřílíte i prototyp radaru, kte- 
rý leží na stole. Zbraň potom zase ukryjte! 

Tip 29: Když seběhnete po schodech zpátky do 
haly, dejte se vlevo; dostanete se tak do zad ně- 
meckému důstojníkovi. Nové doklady, které nyní 
potřebujete, leží na stole. Než se jich ale zmocníte, 
musíte zneškodnit jejich současného majitele. 
Tip 30: Po kotevním můstku vstupte na trup po- 
norky. Žebřík k věži je napravo. Uvnitř plavidla mu- 
síte pobít všechny stráže, teprve pak umístěte ná- 
lože v torpédovém prostoru (na zádi) a u nádrží (na 
přídi). Teď se vraťte k žebříku a co nejrychleji ven 
z ponorky. Po jedné minutě totiž dojde k výbuchu. 
Tip 31: Zuřivé střelbě se vyhnete tak, že přesko- 
číte z věže ponorky dozadu a samopalem vyřadíte 
oba vojáky, kteří po vás střílí. Pak přeskočte přes 
zábradlí a zpět na pevnou zem se dostanete opět 
po můstku. Odstřelovačkou zneškodněte zbylé ne- 
přátele a zamiřte k ústupové cestě. Je vlevo. 
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tipy, triky, taktiky 


Pomalý 


z Tronheimu 


Rychle 
k vlaku 


Kde se 


V podřepu 
k zákopu 


Výbušná 


Tip 32: Z úkrytu za bednami postupně střílejte 
přibíhající Němce. Tak se probijete podél ponorko- 
vého doku vpřed. Ale pozor, nepřátelé mohou přijít 
i zleva. Ukryjte se tedy v rohu haly a odtud sejměte 
vojáky, kteří přibíhají z protilehlé strany doku. Oko- 
lo něj se pak dostanete do přední haly, kde vlezete 
do větrací šachty, která vás zavede do poslední čás- 
ti mise. 

Tip 33: Ve větrací šachtě si dávejte pozor, budou 
po vás střílet zezdola a z bočního tunelu. Vylezete 
ve skladišti, a počítejte s tím, že tady se na vás bu- 
dou valit stále noví a noví protivníci. Nemá smysl 
snažit se je zastavit a zneškodnit střelbou, je třeba 
ustoupit a probít se ven. Proti nepřátelům, kteří se 
v chodbách schovávají za rohem, použijte samopal, 
pokud budete střílet na větší vzdálenost, vezměte si 
na pomoc odstřelovačku. 

Tip 34: Když se dostanete ven, zbývá vám k útěku 
jedna minuta. Odstřelovačkou zneškodněte vojáky 
u beden a pak to vezměte poklusem po levé straně 
k vlaku, přičemž se neustále kryjte střelbou ze sa- 
mopalu. 


Mise 3: Mission Overlord 

Tip 35: Ven z invazního člunu a rychle za nějaký 
kovový zátaras! Teď je rozhodující načasování. Po- 
čkejte si na přestávku v palbě německých kulome- 
tů a vrhněte se k dalšímu zátarasu. Když opět začne 
palba, přikrčte se. Až poběžíte, znovu se narovnej- 
te. Na pláži vás ošetří zdravotník, kterého najdete 
někde na pravém křídle. 


Před sprškou kulometných kulek se schováte za ocelové 
zátarasy. 


Tip 36: Až se dostanete k ostnatému drátu, vyhle- 
dejte na pravém křídle kapitána. Ten vám dá rozkaz 
dojít pro detonační tyče (bengalory), které leží kou- 
sek zpátky poblíž kráteru po bombě. Během cesty 
zůstaňte určitě v podřepu! Jakmile je vyhozen do 
vzduchu plot z ostnatého drátu, běžte za svou jed- 
notkou směrem ke zdi bunkru. 

Tip 37: V kráteru přímo před vámi leží odstřelo- 
vací puška, s níž můžete na chvilku (!) vyřadit z pro- 
vozu německá kulometná hnízda na kopci. Pohy- 
bujte se přískokem od kráteru ke kráteru 
a v podřepu si tam vždycky počkejte, až palba na 
chvíli ustane. U zdi druhého bunkru pak skočte do 
zákopu. Poslední překážkou u vchodu do bunkru je 
kulometná střílna. Její obsluze pošlete kulku mezi 
oči, a to přesně ve chvíli, až bude nasazovat nový 
nábojový pás. 

Tip 38: Samopalem uděláte pořádek mezi osa- 
zenstvem bunkru. Tady vám proti opevněným ne- 
přátelům hodně pomohou granáty. Poslední cesta 
vede do skladiště, které je plné sudů s benzinem. 
Miřte spíš na sudy než na lidi. 


Zneškodnění 
třelců 


Bitva 
o Bocage 
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generátory 


kouřové clony 


Tip 39: Jeden granát vyčistí platformu bunkru, 
kulometčíky pokropte několika dávkami ze samo- 
palu. Odstřelovačkou pak zneškodníte obsluhu 
těžkých kulometů ve vzdálenějším bunkru. Rychle 
se vraťte zpátky ke kulometné střílně u vnitřních 
dveří do bunkru, a Němci, kteří se na vás vrhnou 
v marné snaze o protiútok, nebudou mít šanci. 
Dveřmi, z nichž vám budou vbíhat přímo do rány, 
se pak dostanete do další části hry. 

Tip 40: V domech se setkáte pouze se slabým 
odporem. Jakmile vyčistíte horní patro, osvobodí 
váš kolega parašutistu zajatého ve vedlejší míst- 
nosti. Z okna v zadní části máte nejlepší výhled do 
zahrady. Většinu nepřátelských útočníků sejmete 
odstřelovačkou právě odsud a těch několik šťast- 
livců, kterým se podaří proniknout do domu, pak 
rozstřílíte samopalem na schodech. Druhá vlna 
útoku bude vedena na přední část domu. Útok leh- 
ce odrazíte kulometem umístěným v okně. 

Tip 41: Pokračujte po cestě směrem na jihozá- 
pad, cestu vám vyčistí odstřelovací puška. Na kři- 
žovatce se dejte opatrně na východ, dokud na vás 
nezačnou střílet nepřátelští snipeři. Vraťte se zpět 
na rozcestí a pak pokračujte dál na jih. 

Tip 42: V maštali se skrývá nebezpečné kulo- 
metné hnízdo, ale v úkrytu za zdmi ho snadno vy- 
řadíte z provozu. Nejprve zastřelte kulometčíka. 
V domě se k vám přidá vojín Cobb. Na louce za 
statkem se skrývá ještě několik dalších kulomet- 
ných hnízd a jedno další je v silu. Na prostranství 
vedle sila leží těla postřílených výsadkářů a vysí- 
lačka. Právě tu hledáte. 

Tip 43: Na zpáteční cestě vás u statku přepad- 
nou Němci. Nejjednodušší způsob, jak jejich útok 
odrazit, je použít kulomet v maštali. Nyní se vraťte 
k dělostřeleckému postavení na východě. Podívej- 
te se na něj dalekohledem a zmáčkněte kláve- 
su/myšítko „střelba“. Tímto příkazem žádáte o le- 
teckou podporu, takže teď už si jen musíte počkat, 
až hloubkaři hodí na dělo bombu. 

Tip 44: Levou branou se dostanete k bunkru. 
Obsluhu obou kulometných hnízd zneškodníte od- 
střelovačkou. Jakmile je vzduch čistý, vyhoďte do 
vzduchu flak, který stojí na poli. Pak si pospěšte do 
bunkru ke kulometu, protože na cestě se objeví ne- 
přátelé. Na zpáteční cestě ještě znovu pomocí da- 
lekohledu a střelby vybombardujete druhé dělové 
stanoviště. Tato část hry pak končí v zákopu vpra- 
vo. 

Tip 45: V zákopu vám k výzbroji přibude ještě ra- 
ketomet „Panzerschreck" (postrach tanků — pozn. 
překl.) a hned ho také použijete v boji. Do tanku se 
musíte trefit celkem třikrát, než je skutečně zcela 
vyřazen z provozu. A pozor — z vraku vylézají ven 
vojáci! 

Tip 46: Připojí se k vám několik Spojenců a spo- 
lečně se vydáte dál do vesnice. V ruinách se scho- 
vává mnoho nepřátel, takže své spolubojovníky vy- 
užijte jako střelecký předvoj. Dávejte pozor na 
snipery v oknech domů. 

Tip 47: Měli byste obsadit druhé kulometné sta- 
noviště, které je v pobořeném domě na pravé stra- 
ně ulice. Z domu naproti se totiž vyřítí poměrně vel- 
ká skupina nepřátel. 

Tip 48: Ze zadního okna domu vpravo vzadu uvi- 
díte přijíždět nepřátelský tank, Pošlete k němu jed- 
nu raketu, a on vám opětovanou střelbou uvolní ce- 
stu (předtím ale opusťte místnost!). Pak se do 
ocelového kolosu musíte trefit ještě čtyřikrát. 
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Když zasáhne tank, uvolní vám svou palbou další cestu. 


Tip 49: Od zbořeniště na rohu ulice zasypte protější 
dům sprškou olova. Miřte především na kulometčíka, 
až ho sejmete, zaujměte jeho místo. 

Tip 50: Východ z vesnice je zabarikádován, ale ven se 
dostanete oklikou přes dům vlevo a přes hřbitov. Ten je 
plný nepřátelských ničemů, takže bude lepší vzít si od- 
střelovačku. Pole na konci hlavní cesty je neustále bom- 
bardováno. Z bezpečné vzdálenosti vystřílejte osádky 
bunkrů a kulometných hnízd vlevo. 

Tip 51: S prvním generátorem kouřové clony 
(Nebelwerfer) se dostanete vlevo k houštině vza- 
du. Nálož se postará o zbytek... V pauze mezi střel- 
bou se vrátí váš tým podél minového pole zpět na 
cestu. Tam vyčistíte zákop od nepřátel a vyhodíte 
do vzduchu tři děla. 


Mise 4: Behind the Enemy Lines 
Tip 52: Hledaného letce najdete vlevo na křižovatce. 
Než se k vám ale bude moci připojit, musíte zneškodnit 
nepřátele, kteří ho obklíčili. Od křižovatky pokračujte 
oklikou na východ k zadní zdi jednoho vesnického sta- 
vení. Abyste nezpůsobili poplach, zlikvidujte všechny 
nění najdete ve sklepě obvazový materál. Předními 
dveřmi domu pak vyjdete na náves. 

Tip 53: Kopec je střežen kulometnými hnízdy. Stráže 
jsou vylákány z úkrytu explozemi granátů, a pak už sta- 
čí jen několik dávek ze samopalu. Když vystoupíte na- 
horu, objeví se transportér plný německých vojáků. 
Vlezte si k jednomu uvolněnému kulometu a pořádně 
Němcům zatopte. 

Tip 54: V kostele narazíte jen na slabý odpor, a část 
hry je tak skoro u konce. Zmáčkněte skrytý výstupek na 
pravé straně oltáře, a otevře se skrytá chodba vedoucí 
do tajného úkrytu francouzské Résistance. 

Tip 55: Jestliže si pospíšíte, stihnete naskočit na korbu 
projíždějícího náklaďáku (ve chvili, kdy zastaví u strážní 
budky), který pak můžete využít jako pojízdnou vyhlíd- 
kovou střelnici. 

Tip 56: Tak se dostanete nepozorovaně přes strá- 
že u brány. Po jejich odstranění se zaměřte na 
stráž, která se „poflakuje“ kolem strážní budky. Za- 
dání briefingu mise, tj. zůstat nepozorován, je jen 
velmi těžko splnitelné, protože stráže jsou rozmís- 
těny poměrně dost blízko u sebe. Proto si na vyčiš- 
tění tankového tábora vezměte radši samopal. Pak 
vyhodďte do vzduchu všechna tři vozidla. 

Tip 57: Vpravo za tunelem je odbočka k vlakovému 
depu. Stráže u vchodu se přímo ideálně poťflakují neda- 
leko sudů s benzinem. Vyhněte se kuželům světla a do- 
běhněte ke vstupní bráně. Budovou, v níž narazíte jen na 
chatrný odpor, se dostanete na balkon. U světlometu 
převezměte kulomet od vojáka, kterého jste předtím po- 
slali do Valhaly, a pokropte jím další nepřátele, kteří se 
vzápětí objeví dole pod vámi. 
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Sudy s benzinem vám ušetří hodně práce. 


Tip 58: Postavte se k oknu, odtud máte skvělou stře- 
leckou pozici. Všichni vojáci v okolí to budou mít rychle 
za sebou. Výtah vás pak doveze k hlavní výhybce. Pozor, 
zleva a od mostu po vás budou střílet. Nálož umístěte na 
nárazník na konci koleje. 

Tip 59: Teď už stačí jen dostat se do sídla komanda na 
mostě, kde je potřeba přehodit páku. Pak se schovejte 
na korbě nákladního vozu. Až po vás budou při útěku 
vojáci střílet, palbu opětujte. 

Tip 60: Neobtěžujte se zneškodňováním stráží u brá- 
dolou se dostanete k zídce stojící napravo od cesty, 
a odtud běžte v podřepu směrem ke stanu. Kousek za 
ním je křoví a ještě o kus dál díra v plotě vedoucí 
k přední hlídce. Stráže se dají snadno postřílet mezera- 
mi mezi bednami. Využijte k tomu pistole s tlumičem, 
nenadělá příliš rámusu. 

Tip 61: Pokračujte směrem do zahrady, a vlevo obje- 
víte dva obrovské tanky Konigstiger. Obě stráže musíte 
samozřejmě poslat do věčných lovišť. 

Tip 62: Váš první cíl se nachází v jižním domě. Vejdě- 
te dovnitř, a abyste se neprozradili, používejte hlavně pi- 
stoli, Ve sklepě najdete návod ke Kónigstigeru a v prv- 
ním patře pak vysílačku, kterou můžete použít. 

Tip 63: Pokračujte k prostřední budově. Na východní 
straně je jen slabě hlídaný zadní vchod. V hale domu, na 
galerii a na schodišti narazíte na skupinu vojáků. Až pů- 
jdete po schodech, otočte se a pokropte je dávkou ze 
svého samopalu. V podkroví ukořistěte plány útoku 
a v bočním traktu v prvním patře si můžete vzít dostatek 
trhavin. Najdete je v pravém zadním pokoji. 

Tip 64: Zbývá severní dům. Nejjednodušší cesta do- 
vnitř vede bočním vchodem z jižní strany. Hledaný do- 
kument leží v kanceláři v prvním patře. Jděte po scho- 
dech nahoru, doleva a pak přes jídelnu. 

Tip 65: Než opustíte zahradu směrem na sever, měli 
byste vyhodit do vzduchu oba tanky. Pozor, po každé ex- 
plozi vyběhnou z domu tři vojáci. 

Tip 66: Cestu hlídá několik sniperů. Protože se za vá- 
mi vynořují stále noví a noví vojáci, měli byste se vykaš- 
lat na střelbu a snažit se co nejrychleji doběhnout k mo- 
stu, kde na vás čeká agentka Manon. 


Mise 5: The Day of the Tiger 

Tip 67: První dvě části mise se odehrávají v rozvali- 
nách města, kde se schovávají desítky odstřelovačů. 
Kde přesně hoši jsou, to vám ukážeme na našich ob- 
rázcích. Postupujte vpřed velmi opatrně, využívejte kaž- 
dou skrýš a střílejte výhradně odstřelovací puškou s da- 
lekohledem. 

Tip 68: Na hlavní ulici v domě po levé straně leží mrt- 
vá těla členů bazukového oddílu a jejich výzbroj. Po 
schodech na levé zdi na konci vesnice můžete vylézt na 
věž. Až budete nahoře, můžete střílet na přibíhající 
Němce. Nyní je cesta do další části hry volná. 
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Kde číhají odstřelovači 


7 


V okně a za zdí. 


Tip 69: V domě napravo vás přivítá protitankový od- 
díl, takže jděte hned do akce. V první řadě zničte ba- 
zukou přijíždějící tank, město se pak hemží už jen sa- 
mými pěšáky. 

Tip 70: Jízda tankem je jednoduchá, snadno ji 
zvládnete. Přesná rána zničí každou stavbu, která je 
na dohled, Vzhledem k relativně dlouhé době, kte- 
ré je třeba na znovunabití kanónu, se raději vyhý- 
bejte podezřelým místům a nepřehledným situa- 
cím. Díky vašemu dlouhému dostřelu to nebude 
zase až tak těžké. 


První 
odpor 


Rachotící 
pevnosti 


Tip 71: Za první zatáčkou číhá v řemeslnické dílně ra- 
ketometčík. Na cestě vesnicí potkáte několik pěšáků, 
tank a další raketomet. Až uvidíte dělostřelecké postave- 
ní, raději ho hned z bezpečné vzdálenosti zlikvidujte. 
Teprve pak přijde na řadu obrněný pěchotní transportér. 
Tip 72: U výjezdu z vesnice zničte další obrněnou pří- 
šeru. Jestliže nepřátelský tank zasáhnete, nezmůže se 
na opětování palby. Vlevo jsou tři domy a vedle nich dě- 
lostřelecké stanoviště. Naštěstí jsou tam také sudy 
s benzinem a přesný zásah do nich vám značně usnad- 
ní práci. Těsně před koncem této části hry na vás vyje- 


Kde číhají odstřelovači 


V balkonovém okně, ve sklepním podloubí, na hřebenu střechy 
a v přízemí obou hotelů. 


dou ještě další dva tanky. Střílejte po nich na přeskáčku Most Tip 74: Opět doprovázíte tank pěšky a s odstře- 


— tak se nezmohou na opětování palby a nezpůsobí vám lovačkou v ruce mu čistíte cestu k mostu. Pozor, za 
tedy žádnou škodu. zády se vám najednou vynoří několik nepřátel- 
Více | Tip 73: Vlevo za mostem se schovává jeden tank, kte- ských sniperů! 
děl © rýje potřeba zničit. Na hlavní cestě se setkáte se dvěma 


dělostřeleckými postaveními a jedním vozidlem a v za- Kde číhají odstřelovači 
táčce se strážní věží je další dělo, Střelba z bezpečné 
vzdálenosti je jistější... Až přijedete ve městě na křižo- 
vatku ve tvaru písmene „T“, vystřelte nejprve na tank 
přijíždějící zleva, a teprve pak na ten vpravo. 


Kde číhají odstřelovači 


Na balkoně, na střeše mezi domy, ve vchodu. 


Hlavně včas znovu nabijte! 


V podkroví, v horním patře a v hotelovém patře. 
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Tip 75: Nejlepším místem pro kontrolu nad mostem je 
dům napravo od vás. Z okna v prvním patře postřílejte 
všechny skopčáky, kteří poběží k odpalovacímu zařízení 
a budou se snažit vyhodit most do vzduchu. Bedýnka 
s odpalovací pákou je přímo před vámi ve výklenku ná- 
břeží na protějším břehu řeky. 

Tip 76: Jakmile přijedou tanky, přivolejte na ně daleko- 
hledem a klávesou střelby letecké útoky. Ale pozor, kryj- 
te si záda, protože vám do nich vpadnou němečtí vojáci, 
kteří vběhli do domu. Na chvíli tedy budete muset dale- 
kohled vyměnit za samopal a zbavit se jich. 


Mise 6: The Retum to Schmerzen 


Tip 77: Zasněžený les je plný odstřelovačů, kteří se 
většinou skrývají za velikými kameny a výběžky skal. 
Na hlavní cestě vám hrozí nejmenší nebezpečí. Dejte 
se pěšinou vpravo. Dorazíte k dobře hlídanému kulo- 
metnému stanovišti a z úkrytu za stromy postupně vy- 
řaďte z boje jednoho německého vojáka po druhém. 
Kousek dál na jih se na malé vyvýšenině nachází flak. 
Vyhodte ho do vzduchu. 

Tip 78: Vraťte se zpět na sever ke stanovišti hlídky 
a pak jděte na západ, až se dostanete do zasněžené úžla- 
biny. Na jejím konci se nachází druhý flak se dvěma 
strážnými. Před odchodem z této části narazíte na jihový- 
chodě ještě na betonový bunkr, který musite vyčistit. 
Tip 79: Na střeše blízkého bunkru stojí odstřelo- 
vač a vchod je dobře střežen. Zevnitř vede na stře- 
chu bunkru žebřík, po němž se dostanete k posled- 
nímu flaku, který vyhodíte do vzduchu. Podle kabelu 
nataženého přes vrcholky stromů dojdete až ke dru- 
hé budově. Od ní pak vede cesta na sever a na vý- 
chod k dalším palebným stanovištím. Z lesa vyjděte 
směrem na jihovýchod. 

Tip 80: U brány do továrny je potřeba použít odstřelo- 
vačku. Musíte odstranit stráž na věži, hlídku a osádku ku- 
lometného hnízda. Vchod je na východní straně. 

Tip 81: Na stole v místnosti vpravo leží německá uni- 
forma a v kanceláři, do níž se dostanete chodbou vlevo 
dolů, najdete i potřebný průkaz. Aby bylo maskování do- 
konalé, schovejte zbraň. Dole pod schodištěm ukažte 
průkaz. Zahněte dvakrát doprava a osamělému důstojní- 
kovi seberte dokumenty (leží na stole). Tak se dostanete 
do skladiště. Nepřátelskému veliteli na schodišti se vy- 
hnete tak, že seskočíte vpravo dolů. 

Tip 82: Dveřmi vpravo na konci dlouhé chodby vejdě- 
te do východní haly. Uvnitř jsou hledané plány. Konstruk- 
téra rychle umlčte a pokračujte dál na severovýchod do 
skladiště zbraní, kde si obstarejte jeden sturmgewehr 
(samopal — pozn. překl.). Pak instalujte nálože. 


Tip 83: Po výbuchu se vám na paty přilepí celý regi- 
ment nácků. Protože se z chodeb budou rojit pořád noví 
a noví vojáci, snažte se dostat co nejrychleji z bunkru 
ven. U východu se dejte vlevo, zastřelte stráže u kulome- 
tů na věžích a zdrhejte k bráně. 


Útok na Fort 
Schmerzen 


Zničení 


Tip 84: Ve městě buďte maximálně opatrní. Jděte po- 
malu a potichu a střílejte jen pistolí, Pozor, v některých 
oknech jsou odstřelovači. 
Tip 85: Prostřílejte se až k mostu a pak se dejte po 
schodech nahoru. Na skupinku nepřátel nahoře hoďte 
granát. Radiostanice se nachází po vaší levé ruce a je 
rozmístěna ve dvou hangárech. Do každého je třeba 
umístit vždy po dvou dálkově odpalovaných náložích a ty, 
co zbudou, instalujte vždy po jedné na vysílací stožáry. 
Tip 86: Po velkém explozi se samozřejmě spustí po- 
plach, a tak se proti vám budou rojit stále noví a noví pro- 
následovatelé. Probijte se zpět na jih k mostu a pak až 
k domu velitele. Vběhněte dovnitř a vyskočte zadním ok- 
nem ven. 
Tip 87: Park hlídá několik skupin vojáků, nacházejí se 
především na můstcích. Pozor, náckové mají u sebe psy. 
Přes jeden můstek se musíte dostat na sever. 
Tip 88: Jděte podél kolejí. Němce na věži zneškodníte 
na dálku odstřelovačkou. Pak pokračujte od věže k věži — 
co věž, to pár výstřelů na její osazenstvo, V domě za tra- 
fostanicí rozstřílejte skříňku s pojistkami, abyste přerušili 
dodávku elektrického proudu. Pak se vraťte zpátky ke 
vchodu do domu u kolejí. 
Tip 89: V hale je docela dost vojáků, ale pro člověka 
zběhlého v používání samopalu to není žádný velký pro- 
blém. Ve vrchním patře se nachází vysílačka. Navázáním 
rádiového spojení ukončíte tuto část hry. 
Tip 90: Nejprve odstraňte stráže na dřevěných věžích 
po obou stranách vlaku a pak se postarejte o vojáky v ok- 
nech věží z kamene. Za nějakou dobu je vystřídají ná- 
hradníci, takže je lepší již jednou vyčištěné věže občas 
zkontrolovat. Jestliže při akci ztratíte méně jak pět range- 
rů, budete za odměnu vyznamenání medailí „Army Com- 
mendation Medal“, 
Tip 91: Jakmile se otevřou dvojité dveře, pomocí svého 
samopalu proveďte ve skladišti důkladnou čistku. Nej- 
Zajistěte vnitřní prostor. Dvojité dveře do vězení otevřete 
otáčením kliky, Ve vězeňském traktu vám bude stát v ces- 
tě několik stráží, Po jejich likvidaci otevřete vězeňské ce- 
ly pákou v levé místnosti. 
Tip 92: Vaši lidé mezitím nainstalovali u hlavního vcho- 
du nálože. Odpalovací tlačítko však musíte zmáčknout vy 
sami. Ve sklepě jsou tři chodby, které vedou k nádržím. 
Je potřeba dvakrát přeskočit přes bedny. Rozvětvení 
chodby vede směrem k místnosti s pumpou, kde se čas- 
to nalézá i hlavní uzávěr. V tu chvíli se v chodbách začnou 
rojit noví nepřátelé. Probijte se po schodišti nahoru k vý- 
tahu, kterým pak sjedte dolů. Tak se dostanete k paleb- 
ným zařízením. 
Tip 93: Slezte po žebříku dolů. Protože se za bednami 
skrývá mnoho nepřátel, bude praktické, použijete-li gra- 
náty. Kousek před výtahem se musíte držet vpravo. Pozor, 
z ložnice vpravo po vás budou střílet protivníci. V míst- 
nosti na konci chodby vezměte plynovou masku a pak 
sjeďte výtahem do sklepa. 
Tip 94: Tento úsek je velmi jednoduchý. Nepřátel se 
nejsnáze zbavíte tak, že vystřelíte na jednu plynovou ná- 
drž. Nechráněné stráže nebudou mít šanci. Na vyznače- 
ná místa umístěte nálože a rychle zpátky k výtahu! Na 
útěk máte pouhých 30 sekund. 
Tip 95: Jestli si nepospiŠíte, můžete být v nastalém pek- 
lu výbuchů zraněni i vy. Kryjte se nepřetržitou střelbou ze 
samopalu a běžte k dalšímu výtahu. Pozor, v místnosti na- 
hoře vlevo je ukrytá stráž. Konečně jste venku. Dříve než 
se rozeběhnete k vlaku, zlikvidujte odstřelovače na vě- 
žích. Úkol splněn! Šťastnou cestu domů! 

02G0125 
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2 Uprchněte s námi do skutečné reality 


COMPUTERWORLD 


fFýdeník pro IT profesionály 


tipy, triky, taktiky 


Kratke triky 


Pravidelná snůška tipů a triků do aktuálních 
herních titulů pochopitelně nechybí ani tentokrát. 


Tip 2: 


Tip 3: 


Serious Sam 

Zábavnou střílečku od firmy Take 2 dnes pořídíte za 
slušný peníz. Tady k ní máte pár užitečných rad: 
Klávesou [—] otevřete konzoli a zadejte kódy, které 
pak potvrďte klávesou [Enter]. 


Cheat Funkce 

please god nesmrtelnost 
please giveall všechny předměty 
please fly létání 

please invisible neviditelnost 
please refresh 100% zdraví 


please ghost procházení zdmi 


Komu se zdál stupeň obtížnosti „Serious“ příliš jed- 

noduchý, ten ať si zahraje poslední level znovu. Lze 

v něm totiž aktivovat speciální mód, který se nazývá 
„Mental Modus“. V něm jsou nepřátelé chvílemi ne- 

viditelní. Ale mnohem zajímavější je zapnout multi- 

player a hned zvolit stupeň obtížnosti „Serious“. 

Chcete-li zvítězit nad závěrečným protivníkem, držte 

se následujících pokynů: 

. Střílejte po něm vším zbrojním arzenálem, který 
máte (nejúčinnější je raketomet). Přitom se neza- 
bývejte okolo poskakujícími mechanickými kuřaty 
a býky, nebo je rychle zlikvidujte několika exploziv- 
ními koulemi z kanónu. 

2. Po nějakém čase už nebudete schopni nepříteli 
ubrat víc energie (v tu chvíli mu zbývá cca čtvrtina 
životní energie a střílí kolem sebe jako zběsilý). 
Rychle běžte k veliké pyramidě. 

3. Po animaci se ocitnete se svým protivníkem uvnitř 
pyramidy. Jděte k trampolínám v rozích, odrazte se 
od nich a přeskákejte po třech visutých plošinách, 
čímž je aktivujete. 

. Čtvrtou plošinu aktivujte teprve tehdy, když vlákáte 
Ugh-Zana III. do svítícího kvadrantu uprostřed! To 
je hračka, protože on se valí automaticky pořád na 
vás a vy jen musíte uhýbat před jeho střelami. 


10000 


= 


"S 


řítel musí kapitulovat před 
ním“ Samem 


ozbrojeným „s 


Tip 1: 
Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 1: 


Tip 2: 


Tip 3: 


5. Jakmile boss stojí na správném místě, aktivujte 
čtvrtou plošinu, a nepřítel bude podobně jako Bílý 
dům ve „Dni nezávislosti“ usmažen zářícím paprs- 
kem. 

6. V závislosti na tom, jak velkou škodu jste předtím 

obrovi způsobili, musíte aktivaci paprsku eventuál- 

ně dvakrát až třikrát opakovat. 

Nezapomeňte se v průběhu „grilování“ dostatečně 

zásobit municí i štítem a neustále na hlavního bos- 

se střílet, aby se nestihl regenerovat. 


Silent Hunter 2 


Na hladině plujte, kam až nejdál můžete. Potopte se 
teprve tehdy, když se na obzoru objeví nepřítel. 

Co nejrychleji sestřelte blížící se letadla, jinak pro- 
zradí vaši polohu nejbližším nepřátelům. 

Co nejrychleji najděte plující obchodní konvoj. 


-a 


Soul Reaver 2 

Při soubojích s více nepřáteli najednou lehce ztratíte 
přehled. Proto stále používejte vyrovnávací klávesu. 
Ta vám umožní dostat do hledáčku nejbližší nepřáte- 
le. Tato klávesa najde své uplatnění i v duelech. 
Jestliže ztratíte při dlouhé plavbě pod vodou orienta- 
ci, přejděte do mrtvé polohy. Voda zmizí a vy se mů- 
žete lépe rozhlédnout. 

Při běhu a skocích nesahejte na myš. Příliš rychle se 
pak mění perspektiva a snadno se vám stane, že se- 
jdete ze správné cesty a můžete třeba spadnout 
z útesu. 


V mrtvé poloze se elegantně vyhnete vodě. 


Star Trek: Armada 2 


Nejprve si pro jistotu vyrobte záložní kopii souboru 
„art.cfg“ z hlavního adresáře hry. Potom ho otevřete 
v textovém editoru (například v poznámkovém bloku) 
a změňte v prvním řádku parametr „GIVE ALL MIS- 
SIONS = 1“ na „GIVE ALL MISSIONS = 0"“. Tak si 
budete moci hned od začátku vybrat jakoukoliv misi. 
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Pozor! Soubor je chráněn vůči přepisu a po změně je drobných úprav. Automatika programu totiž nefungu- 


potřeba ho opět zamknout! e vždy nejlépe. 

Tip 2: Ve souboru „rts cfg.h“ najděte řádek „DIFFICULTY Tip 2: Jakmile na vás zaútočí neviditelní duchové, vždy pou- 
SETTINGS". V něm můžete expernmentovat s hodno- žívejte Ankhův amulet. Díky němu útočníky uvidíte, 
tami různých parametrů (např. „EASY DAMAGE = jako by byli z masa a kostí. 

0.5“), Jestliže nastavíte jejich hodnoty na „0“, mohou Tip 3: Pokud si na nějakém místě nebudete vědět rady, ku- 
vaši loď poškodit jen některé mlhoviny (například dy vede cesta dál, hledejte neobvyklé zdroje světla. 
červené). U nich často bývají schovány tajné chodby 

Tip 3: Následující cheaty aktivujete stiskem klávesy [Enter] Tip 4: Jestliže vám v jeskyni dojde zásoba pochodní, vznik- 
a vepsáním příslušného kódu: ou temnotu můžete částečně zesvětlit nastavením 

parametru „gamma“ v herním menu „Options“. 
Cheat Funkce 
ahrwmsthomonoy 2000 jednotek Dilithia Zoo Tycoon 
kobayashimaru vítězství v misi estliže při hře stisknete kombinaci kláves [Ctrl] + 
kobayashimaru lost prohra v misi + [F], zmizí všechny stromy a rostliny, čímž snáze od- 
youstopmecold rychlá produkce lodí halíte a následně rychle opravíte poničené plochy. Až 
avoidance rychlý výcvik posádky tyto operace dokončíte, nechte skrytou flóru pomocí 
kombinace [Ctrl] + [F] opět vyrůst. 02G0126 


Star Wars: 
Galactic Battlegrounds 


Pro aktivaci cheatů stiskněte klávesu [Enter] a ná- 
sledně vepište následující kódy: 


na požadovaných místech manuálně udělat několik 
E-MAIL ART 


D8D Studio: cofaxAddstudio.sk 


wwuw.cofax.sk 


ko 


4 C3 


Cheat Funkce 
Skywalker vítězství v misi 
Tarkin zničit všechny nepřátele 
Forcefood + 1000 potravin 
Forcenova + 1000 krystalů Nova 
Forcecarbon + 1000 jednotek Carbonu 
Forceore + 1000 železa s . . z ? 
Forcebuild rychlejší stavbu Aby se zvířata cítila dobře, musíte výběh opravit. 
Forceexplore zobrazit mapu 
Forcesight bez válečné mlhy = -ye 
Simonsays objeví se Killer-Ewok Simon a bojuje s vámi i ň. 
DarksideX © zničit protivníka X (číslo I až 8) COFAX'2002 - p- 
VÝROČNÉ 7) 
STRETNUTIE T 
IT KOMUNITY > 
== T = = F SU = S- =- 9 
GALÉRIA HIGH-TECH W 
prezentácia technológií . 
budúcnosti S 
==" UE T E EE NÍ EC S 5 = W 
= 
POČÍTADLO'2002 - Z 
CENA ZA W m 
NAJPOKROKOVEJSÍ a 
EXPONÁT = 
Díky našim cheatům nejsou IT OSOBNOSŤ 5 
již AT-ATs nebezpeční IT FIRMA ň — 
OSOBNOSŤ “ E 
4 TELEKOMUNIKACII 3 
Trade Empires —— = 
Tip 1: Na začátku hry musíte zajistit, aby byl do měst nave- TELEKOMUNIKÁCIE ; p = 
zen dostatek potravin. Když tuto operaci zvládnete 2002 új © 
dokončit včas, stačí se pak starat už jen o pravidelné medzinárodná konferencia 23b o 
doplňování a dovoz životně důležitého zboží. É oakŠÍh JARNÁ KONFERENCIA u = 

Tip 2: Teprve když funguje základní zásobování, můžete prog POČÍTAČOVEJ o 

uvažovat o luxusním zboží a vojenské výzbroji. GRAFIKY 

STREDOEURÓPSKY = 
Technomage ŠTUDENTSKÝ SEMINÁR e 
S magickým RPG Technomage prožijete kouzelná POČTÍTAČOVEJ o 
dobrodružství v pohádkové zemi Gothos. Na obtížné GRAFIKY "| X 
cestě tímto světem vám podáme pomocnou ruku. 

Tip 1: Ačkoliv je tutorial předem nastavený, je dobré v něm ne s 
< 
> 
G 
bm 

j W 
% 2 
| > 


GameStar 


Zaměřeno máte správně! 
GameStar č. 40 vychází 24. dubna 


(1 GameStar 
8 (ONO 


: > kb Dia Ň : : 
P ČS i al (o j ž F če 
vý W P Ř k 
a > $ 
A Ve BD / (7 ' P) ( 
4 ř» „m 4 A 
*f : K . > o 
-1 by] b : s = 
E. ; (+ S 
( | 5 5 2 s "> 5 AU „ z Á bs 
4 A 73 ý > db i p X JohooD 
J ji 3 3 
1:5 or hd 
= ně DARKNESS 3 
DXT tě 2 
Computer$ bě P z 


k 3 


bb, 


„Nu JA 


GameStar 


j GameStar 


Předplaťte si GameStar se dvěma CD. Ročně ušetříte 474 Kč! 
Při ročním předplatném vás GameStar přijde na pouhých 106 Kč. 


L) 27/01 Duke Nukem 3D [) 31/01 Alien Nations [) 34/01 Heart of Darkness 
L) 28/01 Wargasm L) 32/01 Street Wars [) 35/01 Mortyr 
L) 30/01 Slave Zero L) 33/01 Blood II L) Ouake (pouze hra z č. 29) 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[I doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
roční adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (CR) nebo 
předplatné 07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne (©idg.cz (ČR) nebo 

čo, nič magnet(©press.sk (SR). 
půlroční U FREE, ČR běžně © ČR doporučeně © SR běžně SR doporučeně 
spe I rok I 176 Kč | 326 Kč 1 404 Sk | 668 Sk 
ulice, číslo 1/2 roku 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
1/4 roku 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


čtvrtletní PSČ, ob s 
předplatné „ obec I rok bez CD 500 Kč nelze 565 Sk nelze 


datum narození** Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 


roční telefon, e-mail G-meStar SLOVAKIA, s. r. o. 


předplatné 
(bez CD) * tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


Seydlerova 2451/1I Teslova 12, PO. Box 169 
158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


Hratelná dema: 
Global Operations 
Renegade Multiplayer 


E Star Trek: Bridge Commander 


Dark Planet: Battle for Natrolis 


Patche: 
UT Patch (4.36) 
Operation Flashpoint (1.46 cz) 
Rally Trophy (v 1.01) 


Programy: 
| UT Demo Manager 


ubasis InWired 
| Rocket Control 
Internet Explorer 6.0 Tiscali 
+ užitečné HW utility z rubriky 
Lukáše Erbena, věnované 
grafickým kartám s čipsety 
| nVidia 


Češtiny: 
Stronghold 


UT mód Tac Ops Beta 2.2.0 

| OFP-GZ MP Mission Pack 1 
Návod Polda 4 

| Wallpaper Global Operations 


| 
Diskmag Realtime 79 


Diskmag Filmshot 9 


Global 
Operations 


Dopředu [W] 
Dozadu [S] 
Doleva [A] 
Doprava [D] 


Střelba levé tlačítko myši 


Dopředu 
Dozadu 
Doleva 
Doprava 


[W], [šipka nahoru] 
[S], [šipka dolů] 
[A], [levá šipka] 
[D], [pravá šipka] 


Dark Planet: 
Battle for 
Natrolis 

Strategie 

Edgies 

Minimum: CPU 500 MHz, 
128 MB RAM, HDD 140 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ano 


Ovládání myší pro- 
střednictvím menu, 
kde najdete i seznam 
klávesových zkratek. 


Na planetě Natrolis žije po věky 
plazí rasa Sorin, vládnoucí vyspě- 
lou formou magie. Nic ale netrvá 
věčně. Jednoho dne se tu objevi- 
la Hlotila technokraticky založe- 
ných pozemšťanů, přicházejících 
s úmyslem planetu kolonizovat. 
Při svém vpádu na planetu však 
probudili Dreily, příslušníky hmy- 
zí rasy, která svůj úspěšný vývoj 
zakončila před dávnými dobami 
hibernací uvnitř jádra planety. 
Každá ze jmenovaných ras uplat- 
ňuje na planetu Natrolis nárok, což 
pochopitelně nemůže skončit jinak 
než zničující válkou... 


Renegade 
Multiplayer 
Akce 

Westwood 


Minimum: CPU 500 MHz, 
128 MB RAM, HDD 300 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ano 


3D akční hru zasazenou do ves- 
míru Command © Conguer ne- 
trpělivě očekávají hráči na celém 
světě. Není proto divu, že se její 
multiplayerové demo, obsahující 
jednu jedinou mapu, stalo záhy 
po zveřejnění nejstahovanějším 
souborem na serverech celého 
světa. Přinášíme vám aktualizo- 
vanou verzi tohoto dema, obsa- 
hující už i patch, který spatřil 
světlo světa krátce po vydání té- 
to verze. Demo lze hrát pouze na 
serverech Game Spy. 


levé tlačítko 


myši 


DUBEN 2002 95 


Microsoft 
Internet 
Explorer 6.0 


Tac Ops Beta 2.2.0 Full 


Mesne Z 


Jaro, jaro, jaro, období roztodivné a vyvolávající protichůdné názory, nicméně i v tomto období přichází Re- 
altime s nezmenšenou kvalitou obsahu, naopak, ze zajímavostí jmenujme například pokračování seriálu 
o tom, jak by mohla vypadat budoucnost, profil Nicole Kidman, novinky z oblasti mobilních telefonů a hard- 
waru, představení 256B tvorby demoscény, programování v MySOL a mnoho dalšího. 


S novým číslem GameStaru 
se do vašich rukou dostává vyni- 
kající realtime strategie Earth 
2150, odehrávající se v atmosté- 
rickém prostředí světa blízké bu- 
doucnosti. Tento titul si svým ino- 
vujícím a originálním přístupem 
ke klasickému žánru realtime 
strategií získal přízeň nespočet- 
ného množství hráčů z celého 
světa. 


Jak to všechno začalo 

Píše se rok 2150. Zemí už dlouhé 
desítky let zmítají líté války, které 
přeměnily její povrch v nehostin- 
né trosky. Z prachu bývalých stá- 
tů se zformovaly tři silné svazy, 
které kontrolují veškeré dění na 


Zemi. Nespočetné výbuchy ja- 
derných hlavic však způsobily 
vychýlení Země z oběžné dráhy 
kolem Slunce a jediným výcho- 
diskem z této situace je rychlá 
evakuace obyvatel na Mars. Jen- 
že v Zemi už nezůstalo tolik pří- 
rodních zdrojů, aby dokázaly za- 
bezpečit přesun všech jejích 
obyvatel. Mezi třemi mocnými or- 
ganizacemi se tak rozpoutala no- 
vá válka o přežití. Nyní máte pou- 
ze 183 dní na to, abyste dokázali 
nashromáždit dostatečné množ- 
ství prostředků a opustili planetu 
Zemi. 


Koho si vybrat 

Na začátku hry si vyberete jednu 
z nabízených znesvářených stran. 
Eurasian Dynasty, jež vznikla 
z bývalého Sovětského svazu, sá- 
zí především na tradiční vojen- 
skou techniku, jako jsou tanky, 
helikoptéry či různé obrněné vo- 


zy. Postamerický svaz United Ci- 
vilized States vyvinul těžkotonáž- 
ní robotizovanou techniku, a spo- 
léhá se tedy na své obří mechani- 
zované roboty. Technicky vyspě- 
lá Měsíční korporace (Lunar Cor- 
poration) dokázala svými rychlý- 
mi a obratnými vznášedly ovlád- 
nout zejména vzdušný prostor. 
Jednotlivé strany se od sebe neli- 
ŠÍ pouze jinými jednotkami, ale ta- 
ké celkovým stylem hraní a roz- 
dílným způsobem těžby surovin. 


Jak hrát 

Samotná hra začíná na hlavní zá- 
kladně, bezpečně ukryté daleko 
od válečných střetů, a vaším hlav- 
ním úkolem je natěžit množství 


surovin potřebných pro evakuaci 
Země. Odtud řídíte všechny ope- 
race, objevujete nové technolo- 
gie a vyrábíte jednotky. Teprve až 
vám velitelství zadá nějaký kon- 
krétní úkol, přesunete se do kon- 
krétní mise, kde se rozpoutá sku- 
tečný boj. Tam vystavíte sobě- 
stačnou vojenskou bázi, těžíte su- 
roviny, vyrábíte jednotky, komuni- 
kujete s hlavní základnou a dodá- 
váte jí prostředky na výzkum. 
V neposlední řadě se také utká- 
váte s početnými armádami svých 
protivníků. Vojenské jednotky lze 
přenášet z jedné mise do druhé, 
a proto byste je měli před defini- 
tivním opuštěním bojiště přesu- 
nout zpátky k hlavní základně. 


Instalace 

Instalace se spustí automaticky 
po vložení CD do mechaniky ne- 
bo ji můžete zahájit ručně spuště- 
ním souboru „autorun.exe“, na- 


Plnou verzi hry společně s připojením k Internetu zdarma vám přináší 
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cházejícím se v kořenovém adre- 
sáři CD. Maximální instalace od- 
krojí z vašeho pevného disku 786 
MB volného místa, zatímco mini- 
mální spolkne pouze 276 MB. 
Rozhodnete-li se pro minimální 
instalaci, počítejte s tím, že hu- 
dební a video soubory budou na- 
čítány přímo z CD. Normální in- 
stalace zabírající 336 MB během 
hraní načítá z CD pouze FMV ani- 
mace. Speciální volba „Spawn“ 
nainstaluje jenom multiplayero- 


vou část hry, v níž se ovšem mů- 
žete připojovat pouze k již vytvo- 
řeným hrám a nelze zakládat své 
vlastní. Po spuštění hry si ještě 
vyberete grafické rozlišení a roz- 
hraní, které se má používat. Hra 
podporuje rozhraní Direct3D, což 
byste měli v setup menu zatrh- 
nout. Minimální konfigurace va- 
šeho počítače by měla být Penti- 
um II 233 MHz, 32 MB RAM, 4x 
CD a 4MB 3D karta. 
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ZADARMO a NAOSTRO: 


Aby Office 2000 


PALIČŮV RÁDCE: 


JAK ZKOPÍROVAT 
COKOLI 


NÁSTROJE PRO 
MS OFFICE ZDAR 


V PRODEJI OD 25. BŘEZNA! 


K dostání u všech (lepších) prodejců nebo na adrese: 
IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 
tel. 02/570 88 161-2, fax 02/652 08 12, e-mail: predplatne ©idg.cz 


VÝPOČETNÍ TECHNIKY 


Celorepublikový expresní servis 
Hotline technická podpora - 


Ň Karlovy Vary 
» o 


> 
Ústí n. 


Profesionální služby 


< Praha 
eň 


Kompletní ceník 
a bližší informace: 


Pomáháme Vám s výběrem nového 
značkového počítače DXT: 


- 
Mě. Budějovice Jihlava e 


"www.dxt. www.dxt.CZ, hh. „> ky 
JAKÝ BY MĚL BÝT VÁŠ NOVÝ POČÍTAČ? 


OPTIMALIZOVÁNO 
LSL PRO MAXIMÁLNÍ VÝKON 


DXT 


E 


ENERGY 
POWER 


[) „rozhodli jsme se mu bě 
5 jako druhému nější sestava 
Žilina nejvýkonnějšímu v našich TOPech. 
počítači v testu em 


nevídaný výkon 


ocenění... 


právem si zasluhuje 


PPK 20/2001 


PCWORLD 9/2001 


a ného nastavení 
zaznamenali i jeho 
maximální 
optimalizaci. 

SCORE 6/2001 


VÍTĚZSTVÍ 


značkových počítačů DXT ve 
srovnávacích testech 
odborných časopisů dávají 
záruku plně optimalizované- 
ho profesionálního produktu 
s vynikajícím poměrem 
cena/výkon. Udělená pres- 
tižní ocenění Chip tip čer- 
venec 2001, PC World Top 
Produkt, Score doporučuje či 
Tip počítač pro každého po- 
tvrzují profesionalitu, zku- 
šenost i odbornost celého 
týmu vývojového oddělení a 
systémových inženýrů. 


V prvé řadě kvalitní a 100% spolehlivý, což je u značky DXT samozřejmostí. Každý počítač prochází náročnými výstupními testy s maximálně vyladěným BlOSem a ztišeným chodem ventilátorů. 


NEJLEVNĚJŠÍ 


DXT WORKSTATION 


AMD Duron 800MHz 

CPU cooler aktivní 

MB 810 LR 

64MB SDRAM DIMM 

HDD Seagate 20GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA 3D up 64MB 

SB 16bit 3D stereo sound 
LAN 10/100 Mb/s 

Case miditower ATX 200W 


od 260,-/měs. 9.470,- 


VÝKONNĚJŠÍ 


bm : 


NEJUNIVERZALNĚEJŠÍ 


Siemens Nixdorf Toshiba 550 CDT Acer TravelMate 
Scenic 700 - repas. 

Intel Pentium 133MHz MMX 

12" aktivní bar. TFT 800x600 


40 MB SDRAM DIMM 


Intel Pentium 266MHz MMX Intel Celeron 800MHz 


HDD 10GB Seagate IDE 
faxmodem 


14,1" aktivní bar. TFT display 


DXT INTERNET 2002 


Intel Celeron 950MHz 
CPU cooler aktivní 


MB 754LMR GFXCEL PRO 


128MB SDRAM DIMM 


HDD Seagate 20GB Ultra ATA 


FDD Sony 3.5" 
VGA Riva TNT2 32MB 


SB 5+1 C-Media Surround 
Faxmodem 56Kbps V.90 


LAN 10/100 Mb/s 


Case miditower ATX 200W+ 
10.990,- 


od 340,-/měs. 


DXT MANAGER 


Inte! Pentium 4 1,6GHz 
CPU cooler BOX 


MB ABIT SD7-533 SiS645 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD WD 40GB Ultra ATA 


FDD Sony 3.5" 


VGA GeForce 2 64MB AGP TV 
SB C-Media 5+1 Surround 
CD-ROM Aopen 56x IDE 

Case miditower ATX 300W 


od 550,-/měs. 


Sestavíme Vám počítač na 
míru dle Vašich požadavků. 


Široká nabídka NOTEBOOKŮ 


Twinhead 
Intel Pentium 1! 1GHz 
15" aktivní bar. TFT 1400x1 
256 MB SDRAM DIMM 
FDD 1.44"MB výměnná 
/CD-RW Combo 
VGA S3 3D 16(32)MB AGP 


touchpad, Infra-port, Win ME 


od 340,-/měs, 11.490,- | od 420,-/měs. 


15.990,- | od 780,/měs. 34.290,- 


PRODEJ NA VÝHODNÉ MĚSÍČNÍ SPLÁTKY - 0% AKONTACE 


DOPRAVA ZDARMA PO CELÉ ČR DO 24h 


cz 
PRAHA - Krymská 35, 101 00 Praha 10, Tel: 02/ 7174 2467, 69, 88, fax: 02/ 7174 0124, dxt©dxt.cz 
BRNO - Kamenná 1, 639 00 - Tel.: 05/ 432 495 96, 97, 94, fax: 05/ 432 495 94, brno©dxt.cz 
PLZEŇ - Klášterní 25, 301 56 - Tel.: 019/ 7455 388, 89, 90, fax: 019/ 7455 390, plzen©dxt.cz 
JIHLAVA - Havířská 22, 586 01 - 733 16 73, tel: 0728/ 510 599, jihlava ©dxt.cz 
| OLOMOUC - Kmochova 12, 779 00 - Tel/fax: 068/ 54 23 895, tel: 0608/ 406 117, olomoucedxt.cz 
(OSTRAVA - 28. října 215, 709 00 - Tel/fax: 069/ 663 4908, tel.: 0608/ 758 481, ostravaGdxt.cz 
ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, 400 21 - Tel./fax: 047/ 52 09 312, tel.: 047/ 52 09 421, usti©dxt.cz 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, 360 06 - Tel/fax: 017/ 354 06 30, tel.: 0737/ 914 650, kvedxt.cz 
ČESKÉ BUDĚJOVICE - Husova 109, 370 05 - Tel.: 0608/ 706 896, tel.: 0737/ 919 755, cb©dxt.cz 


— SK 
ŽILINA - Predmestská 66, 010 01 - Tel./fax: 041/723 47 69, tel.: 0907/150 318, zilina©dxt.cz 
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Brašny 


za skvělé ceny 


Skladem více než 
40 druhů značko- 
vých brašen, kufrů 
a kabelek. 


21.990,- 


zdarma 


od 1550,-/měs, 69.990,- 


DXT DVD MASTER 


AMD Duron 1GHz 

CPU cooler aktivní 

MB 810 LR 

256MB SDRAM DIMM 
HDD Seagate 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA 3D up 64MB 

SB 16bit 3D stereo sound 
DVD Lite-On 16x48x 
Faxmodem 56Kbps V.90 
LAN 10/100 Mb/s 

Case miditower ATX 235W 


od 380,-/měs. 14.990,- 


DXT XP FREEDOM 
AMD Athlon 1,33GHz 
CPU cooler platinium 
MB Microstar K7T266 Pro2 DDR 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD WD 40GB 7200 ATA100 
FDD Sony 3.5" 
VGA GeForce 2 Pro 64MB TV 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-ROM Aopen 56x IDE 
Faxmodem Motorola 56kbps 
Case miditower ATX 250W 


od 610,-/měs. 23.990,- 


DXT ELEGANCE 


AMD Athlon XP 1700+ 

CPU Cooler Master EP5-6111 
MB ABIT NV7m nForce DDR 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD IBM 40GB 7200 ATA100 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce II MX 32MB 
SB 3D surround sound 6.1 
DVD Toshiba 16x68x 

LAN 10/100 Mb/sCase 
miditower ATX 250W 

special DXT ELEGANCE design 


od IKC 23.990,- 


v hodnot 


DXT STAR 2010 


AMD Duron 1,2GHz 

CPU Cooler Master EP5-6i11 
MB Microstar K7N 420 PRO 
128MB DDR PC2100 266MHz 
HDD WD 60GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 2 MX 32MB 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-ROM Aopen 52x IDE 
LAN 10/100 Mb/s 

Case miditower ATX 250W 


17.990,- 


od 440,-/měs. 


DXT TURBO 3000 


AMD Athlon XP 1800+ 

CPU cooler aktivní 

MB Aopen AK73A VIA KT133A 
256 SDRAM DIMM 

HDD WD 60GB Ultra ATA 

FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 2 64MB AGP TV 
SB 16bit 3D stereo sound 
DVD Lite-On 16x48x 

Case miditower ATX 250W 


od 610,-/měs. 23.990,- 


DXT LORD OF MEDIA 


AMD Athlon XP 1800+ 

CPU Cooler Master EP5-6i11 
MB ABIT KR7 VIA KT266A 
256MB DDR Kingmax 266MHz 
HDD WD 60GB 7200 ATA100 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 3 Ti 64MB DDR TV 
Videostřižna MiroStudio DV 
SB Live! 5.1 

DVD Toshiba 16x68x 


CD-RW Aopen 24x10x40x 
Special DXT design ATX 250W 
od 840,-/měs. 38.990,- 


Digitální fotoaparát 
Nikon Coolpix 775 
2,14MPix, 3x zoom 


DXT BLUE LASER 
Intel Celeron Tualatin 1,2GHz 
CPU cooler BOX 
MB P6IPAT Intel 815 
128MB SDRAM DIMM 
HDD Seagate 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 2 64MB AGP 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-RW Aopen 24x10x40x 
Case miditower ATX 250W 


od 490,-/měs. 18.990,- 


DXT XP UNLIMITED! 


Intel Pentium 4 2GHz 

CPU cooler BOX 

MB ABIT SD7-533 SiS645 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 2 64MB AGP TV 
SB C-Medla 5+1 Surround 
DVD Toshiba 16x68x 
Faxmodem Motorola 56kbps 
Case miditower ATX 300W 


od 1290,-/měs. 34.990,- 


DXT TITANIUM+ 


AMD Athlon XP 2000+ 
CPU Cooler Master EP5-6111 


MB Abit KR7 Via KT266A DDR 
512MB DDR PC2100 266MHz 
HDD IBM 120GB 7200 ATA100 


DVD Toshiba 16x48x 
CD-RW Aopen 24x10x40x 
Special titanium design ATX 250W 


od 990,-/měs. 49.990,- 


Ne iPag 3760 
64MB, USB, PocketPC 2002, 
barevný, touchscreen 


SEZNAMTE SE S NAŠÍ ROZSÁHLOU NABÍDKOU 
DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE ZA AKČNÍ CENY! 


SLEVY NA POČÍTAČOVÉ HRY - AŽ 10% 
KOMPLETNÍ SORTIMENT PUBLIKACÍ CPRESS 
TVORBA WWW PREZENTACÍ k 
PROGRAMOVÁNÍ, VÝVOJ APLIKACÍ 
POZÁRUČNÍ SERVIS VŠECH TYPŮ PC 
UPGRADE, MNOŽSTEVNÍ SLEVY 

MOŽNOST ÚPRAVY CEN DLE KONKURENCE 
INSTALACE A SPRÁVA POČÍTAČOVÝCH SÍTÍ 


Žádejte náš kompletní katalog s širokým sortimentem výpočetní techniky 


VVÝYVNM / ( © DC ť CZ: 


l2 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, 
'ostatních zemích. Medal of Honor čt 


© 17, PRAHA 6, tel., fax: (02) 5718 9520. e-mail: dil 
Vladislavova 24, tel.: (02) 2494 8511, JRC — Megastore, PRÁHA 2, Nám. I. P. Pavlova 3, tel: (02) 2494 2507. V ČR vydává skové 3, 150 00 Praha 5, tel.: (02) 5718 9511 —14, 
„ distribuce na Slovensku: tel: + 4217-59 30 88 11, Důbravská cesta 9, P, O. BOX 257, 840 00, 2 


